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B envenuti in Pokémon Wortd! Se avete messo le mani su questa rivista, vuol 
dire che siete veramente degli appassionati dei mitici Pocket Monster... e 
ne siamo felici, perché, naturalmente, anche noi lo siamo. In questo perio¬ 
do, la febbre dei Pokémon sembra dilagare davvero ovunque. Ogni giorno vengo¬ 
no fuori notizie, giochi e tante altre novità che sicuramente sarete impazienti di 
sapere... e probabilmente state cercando anche dei buoni consigli per diventare i 
migliori allenatori di Pokémon sulla piazza e per stupire i vostri amici in tutti i 
modi possibili. Bene, per riuscire a ottenere il meglio dal mondo dei Pokémon e 


offrìrvelo in questa rivista, abbiamo chiesto aiuto a quattro del più esperti cono¬ 
scitori al mondo dei Pocket Monster... da questo numero in poi, saranno loro a 
guidarvi nel fantastico universo dei mitici mostriciattoli tascabili, perciò abbiamo 
pensato di presentarveli. Eccoli qui! 
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NOME: Or. C 
POKÉMON PREFERITO: 

Squirtle 

PRESENTAZIONE: È 

stato uno dei migliori 
allenatori di Pokémon 
al mondo e li conosce 
molto bene. Ha deciso per 
ciò di iniziare a studiarli 
per emulare il suo idolo, 
il Professor Oak! È il 
nostro super esperto su 
tutto ciò che riguarda i 
Pocket Monsters e i loro 

segreti più nascosti. 


te NOME: Franny 
f POKÉMON 
r PREFERITO: Mew 
PRESENTAZIONE: 

Franny è una giovane allenatri- 
ce di Pokémon follemente innamora¬ 
ta di tutto ciò che li riguarda. Il suo 
più grande sogno è trovare Mew, lo 
sfuggente 151° Pokémon, e averlo 
nella sua squadra... non solo per la sua 
potenza, ma anche per coccolarlo! 
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Come disegnare 
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NOME: Jay 

POKÉMON PREFERITO: Magikarp 
PRESENTAZIONE: Si tratta di un 
fortissimo allenatore di 
Pokémon, un po' gradas¬ 
so ma molto simpati¬ 
co... Sa come prendersi 
cura dei suoi Pokémon, 
ma farebbe di tutto pur di 
vincere una sfida! È un 
vero maestro nell'uso 
di Internet ' 
ricerche 
sulle 

ultime novità 
riguardanti i mitici 
mostriciattoli non 
falliscono mai! 
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PRESENTAZIONE: Mega è un'attenta 
osservatrice di Pokémon, proprio come 
Tracey. Adora disegnare i Pocket 
Monsters e immortalarli nei loro 
atteggiamenti più 
divertenti e sim¬ 
patici... e se date 
un'occhiata ai 
suoi lavori (che 
ci accompa¬ 
gneranno 
da questo 
primo 
numero in 
poi) vedrete 
che ci riesce 
benissimo! 
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I l mondo dei Pokémon à un posto favoloso, dove non si 
sm ette mal di giocare e di scoprire nuove 
cose! Per non perdervi nulla su questo 
dovrete seguire Mew, Il simpatico mostro psichico che vi 
terrà ogni mese aggiornati su tutte le più incredibili novità. 


Nuove carte dall’America! 

Negli USA sta per uscire il secondo film dei 
Pokémon e Burger King (una catena di fast- 
food molto simile a Me. Oonalds) festeggerà 
l’avvenimento regalando delle nuove carte col- 
lezionabili. Queste Power Card sono legger¬ 
mente in rilievo e hanno una base elettronica 
in grado di dare una scintilla di vita al 
Pokémon raffigurato. Alcune carte si illumina¬ 
no, altre parlano e altre ancora vi spruzzano 
l’acqua addosso! Questi 
nuovi giocattoli di 
Pokémon sono destinati 
a diventare sicuramente 
molto famosi. Purtroppo 
sarà molto difficile 
poter vedere queste 
carte qui in Italia... 
comunque per conso¬ 
larvi ecco qualche foto. 


Pokémon Puzzle League 


È ormai imminente l’uscita in America del 
nuovo divertentissimo gioco dei Pocket 
Monster, Pokémon Puzzle League. Si tratta 
di uno di quei classici puzzle con blocchetti 
di diverso colore che devono essere siste¬ 
mati in modo da liberarsene prima che sia 
troppo tardi. Per farlo, bisognerà unire alme 
no tre blocchi dello stesso colore, cambian¬ 
do la loro posizione. 

Il gioco sembra semplice e piacevole e usci¬ 
rà prima per Nintendo 64 e successiva¬ 
mente per Game Boy Color. 

Speriamo che sia possibile utilizzare 
il Transfer Pak per sbloccare segreti 
e sorprese nelle due versioni! Vi 
segnaliamo anche il nuovissimo sito 
ufficiale della Nintendo sul fantasti¬ 
co gioco (attenzione, però, è tutto in 
inglese!). Lo potrete visitare all’indi- 
rizzo www.pokemonpuzzle- 
league.com, dove troverete una 
vagonata di notizie e informazioni su 
questo titolo. Sarà facile imparare 
a giocare seguendo le interes¬ 
santi lezioni che il Professor 


Oak tiene nella bellissima Puzzle University, ma non è tutto! Si può anche scarica¬ 
re un simpatico salvaschermo, creare il proprio puzzle personale da far risolvere a 

un amico e conoscere tutti gli allenatori 


Mfefcome to towfe (Wversity/ 


che dovrete sfidare per diventa¬ 
re i campioni assoluti di 
Pokémon Puzzle League ! 
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TuHi alla feste di Meowth! 

La Nintendo ha appena tenuto una grande mostra 
di videogiochi in Giappone. LI ha presentato a tutto 
il mondo le sue nuove console, cioè il Game Boy 
Advance e il Nintendo GameCube. Per mostrare le 
incredibili capacità di queste due nuove meraviglie 
tecnologiche è stato fatto vedere agli spettatori 
un filmato chiamato “La festa di 
Meowth”. In questo bellissimo 
video, il gatto del Team Rocket 
suona la chitarra sul palco mentre 
sullo sfondo ci sono più di 100 
Pokémon che ballano e fanno festa. 

La Nintendo ci ha promesso che 
verrà realizzato un gioco dei 
Pokémon su tutte e due le nuove con¬ 
sole! Date un’occhiata alla grafica del 
GameCube e iniziate a sognare!!! 


Il secondo film dei 
Pokémon 

Il 22 dicembre arriverà nei cinema il secondo lungo- 
metraggio animato dedicato ai nostri amati Pokémon. 
Come è già successo con il primo film dei Pokémon, 
anche con Pokémon 2: La Forza di Uno riceverete una 
tra quattro bellissime carte promozionali. 

In questa collezione sono compresi i tre leggendari 
Pokémon volanti (Articuno, Zapdos e Moltres) e il 
raro Mew Antico! La versione giapponese di questa 
carta è richiestissima e gli appassionati sono dispo¬ 
sti a pagare fino a 200.000 lire per poterla avere 
nella loro collezione. 


UN PARCO GIOCHI POKÉMON! 

Il Presidente della Nintendo, Hiroshi 
Yamauchi, ha fatto sapere che presto 
verrà costruito un parco dei diverti¬ 
menti dei Pokémon. Si troverà vicino al 
Quartier Generale della Nintendo di 
Kyoto, in Giappone. Il parco sarà simile 
a Disneyworld, perciò avrà giostre, gio¬ 
chi e divertimenti di tutti i tipi ispirati 
ai diversi Pokémon! Nel 2001 finiranno 
i lavori e apriranno i cancelli... noi sare¬ 
mo in prima linea!!! 

I POKÉMON IN RETE 

Nei prossimi giorni uscirà nei 
negozi giapponesi una nuova 
versione di Pokémon per 
Game Boy intitolata 
Pokémon Crystal. La grande 
novità di questo gioco è la 
possibilità di scambiare mostri¬ 
ciattoli e di combattere con per¬ 
sone sparse in tutto il Giappone. 
Attraverso uno speciale accessorio sarà 
infatti possibile collegare il Game Boy al 
cellulare ed entrare in contatto con i 
vostri amici ovunque si trovino! Speriamo 
di vedere presto Crystal anche in Italia!!! 

IL VIRUS DI PIKACHU 

State attenti! È stato scoperto un 
nuovo virus fatto apposta per i ragazzi 
che usano Internet. Arriva sotto forma 
di una e-mail, proprio come quel virus 
(Love Bug) che qualche mese fa ha 
causato tanto scompiglio. Il messaggio 
che si può vedere è “Pikachu 
Pokémon", oppure "Pikachu is your 
friend" (“Pikachu è tuo amico”). Se 
ricevete questa e-mail, cancellatela 
subito senza neanche aprirla! Se non 
seguite il nostro consiglio il messaggio 
si autospedirà a tutti quelli che sono 
nella vostra rubrica e vi cancellerà tutti 
i dati dal computer! Occhio ragazzi... 

AEREI E TRENI 

Per fare pubblicità al terzo film dei 
nostri eroi in Giappone, la Nintendo ha 
dipinto un’infinità di Pokémon sulle 
carrozze di un treno delle Ferrovie 
Giapponesi! Questa idea è nata dopo il 
grandissimo successo dell'aereo dei 
Pokémon. il Jumbo delle Nippon 
Airlines. Il treno farà proprio come 
l’aereo... viaggerà per far vedere i 
Pokémon dappertutto! Seguirà 
una linea ferroviaria all’interno 
della città di Tokyo e correrà lì 
intorno per qualche settimana, 
mentre il film è nei cinema. 
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Le Olimpiadi dei X'JJP 

Pokémon ITm 1 j 'TTmWÌ 

A Sydney, proprio mentre erano in corso i gio- ■ 1 

chi olimpici del 2000. anche i migliori allenato- *&.!■ 

ri di Pokémon del mondo si sono sfidati nelle I * A, » 

grandiose Olimpiadi dei Pocket Monster, il più 1 fp 

grande torneo che sia mai stato organizzato 

fino a questo momento! La Nintendo ha davve- 

ro fatto le cose in grande! Tutto è cominciato il | 

12 settembre, con lo spettacolare arrivo nel | ? ;- 

porto di Sydney dei bellissimi galeoni dei 
Pokémon, che si sono sfidati in una grandiosa 
battaglia navale sotto gli occhi della folla entu¬ 
siasta! Le Olimpiadi si sono svolte a partire dal 20 settembre e hanno accolto 
giocatori di tutte le nazionalità. La partecipazione è stata massiccia e il diverti 
mento assoluto... e senza alcun bisogno di controlli anti-doping!!! 


Pokèmon Cold e Silver m 

a Fort Knox! r 

Come forse sapete, Fort Knox è il luogo B 
dove si conserva la più grande riserva H 
' d'oro degli Stati Uniti. Proprio li si è H 
svolta la festa ufficiale della Nintendo 
per la presentazione dei due nuovi giochi U 
Game Boy Color, che in America erano 
1 attesissimi (e sono già usciti!) e sem- JH| 
v 's. brano intenzionati a battere ogni H 
2 record di vendita. Quale posto H 
migliore per presentarli, H 

yFl pà visto che in inglese "gold" H 

e “silver" significano H 

rispettivamente “oro” e ^ 

■ss, “argento”? Fantastico! 

. Infatti Gail Tilden, il Vicepre- ^ 

sidente della Nintendo, ha 
\ affermato che Fort Knox era 
\ davvero perfetto per i due {£4 
H nuovi prodotti, che sono dav- 
, vero ricchissimi! Poi ha aggiun- 
AL to: “Le versioni Gold e Silver si Hr 
/gÀ 1 trovano veramente ad un livello H 
più elevato nella serie dei gio- K 
chi dei Pokémon, e siamo 
sicuri che andranno a ruba e Bj 
si piazzeranno al primo posto H 
nella classifica del divertimento interatti- K 
vo!”. I numerosissimi ragazzi che hanno ■ 
preso parte all'evento hanno potuto gioca¬ 
re con titoli Game Boy Color e Nintendo 64, per 
non parlare di tutte le altre divertentissime 
attività che erano state organizzate, tra cui / 
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I postazioni attrezzate per il disegno e pos- / 
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1 sibilità di partecipare a un karaoke. Una 
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1 festa coi fiocchi, insomma! 
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Una macchina di nome Lugia 

La Nintendo ha scelto una stupenda macchina Chrysler per far 
conoscere uno dei nuovi Pokémon presenti in Pokémon Gold e 
Silver, e anche per pubblicizzare il nuovo film dei Pokémon che 
presto arriverà nelle nostre sale cinematografiche. 

La macchina, una Chrysler PT Cruiser, è stata modificata in 
modo da sembrare un Lugia, il nuovo pennuto Pocket Monster 
che apparirà anche nel secondo film d'animazione! Per il 

momento queste automobili sono cinque e si 

trovano unicamente negli Stati Uniti, dove 
hanno fatto il giro di numerose città 
per far conoscere in anteprima le ver¬ 
sioni Gold e Silver. Erano anche 
alla presentazione ufficiale dei 
giochi a Fort Knox. Guardatele, 
non sono bellissime? 


I^ACCHEM»I»| 

_ (_J)GARA di SIGLE TV 


recente o no, che ti é rimaota 
particolarmente impreeea? 


La sigla dei Pokémon 
vince tutte le sfide! 

Il 24 ottobre si è svolta la finalissima di 
Macchemù, il programma di Italia 1 dedicato 
alle sigle televisive, tra cui, naturalmente, 
anche quelle dei cartoni animati. Si trattava di 
un vero e proprio scontro in diretta tra tutte le 
canzoni che erano riuscite a passare i prece¬ 
denti turni, e alla fine della puntata si sarebbe 

stabilito, anche in base al voto dei telespettatori, qual era la migliore. E Pikachu e i suoi 
amici, che partecipavano, hanno davvero fatto un ottimo lavoro! 

Infatti, la sigla italiana dei Pokémon, interpretata dal bravissimo 
Giorgio Vanni (che canta anche la sigla di Dragonball'), 

ha stravinto su tutte, piazzandosi al primo posto 
nella classifica finale e superando anche sigle storiche 
come Sandokan e L’uomo tigre! 




Il mistero del 
gioco scomparso 

Per l’uscita negli Stati Uniti 
di Pokémon Gold e Silver 
(avvenuta il 16 ottobre), la 
Nintendo ha aperto su 
Internet un nuovo sito ame¬ 
ricano dedicato appunto alle 
nuovissime versioni del miti¬ 
co gioco per Game Boy (l’in¬ 
dirizzo del sito è www.poke- 
mongold.com). Qualche set¬ 
timana prima dell'attesissi¬ 
ma uscita, la Nintendo aveva 
presentato i 100 nuovi 
Pokémon che si incontreran¬ 
no nel corso di Gold e Silver, 
aggiungendone quattro ogni 
settimana. Alla fine, era pos¬ 
sibile fare un gioco molto 
divertente, che consisteva 
nel piazzare qui e là delle 
telecamere per riuscire a tro¬ 
vare i nuovi Pocket Monster 
e fotografarli. Il problema è 
che questo giochino è stato 
disponibile per un giorno 
soltanto nel sito, dopodiché 
è sparito nel nulla senza 
lasciare tracce! Che fine avrà 
fatto? Mistero! 
















Pokémon Center 




Palla Porta-Bìglie 

:a Po 


Cosa c’è di meglio di una gigantesca Pokéball capace di 
contenere fino a 178 biglie Pokémon? Tutta la struttura è 
costruita in modo che una volta aperta tutte le biglie all’in¬ 
terno siano visibili, e grazie ai ripiani a ventaglio l’effetto è 
garantito! Tutti i vostri amici moriranno di invidia! 


I l mondo ctol Pokémon non é fallo solo di vldeogloehl... cl sono tantis¬ 
simi prodotti a oggetti del Pokémon In giro! Date un’occhiata a questi 
e cercateli nel vostri negozi di fiducia! 


Biglie Pokémon 

Ecco a voi la collezione più forte del momento! 
In ogni confezione troverete un sacchetto per¬ 
sonalizzato e ben otto biglie, più due speciali. 
Potrete giocarci con gli amici, al mare, in mon¬ 
tagna 0 fuori da scuola, dovunque vi pare! 
Qualcuno di voi potrebbe anche provare a colle¬ 
zionarle tutte! 


Sparabiglie 

Pokémon 


Vi siete già stufati di lanciare 
le biglie con le vostre dita? La 
Giochi Preziosi ha la soluzione 
per voi! Con la Pokéball spara¬ 
biglie, infatti, potrete giocare 
all'infinito, da soli 0 con gli 
amici... prendete la mira e pre¬ 
mete il grilletto, la biglia schiz¬ 
zerà veloce come un lampo! Incluse nella confezione troverete otto 
biglie, un sacchetto dove riporle e un tappeto da combattimento! 





































Spazzolino di Pikachu 

Pervenire incontro a tutti gli allenatori di Pokémon che non 
amano particolarmente lavarsi i denti, vi facciamo vedere una 
cosa davvero interessante, lo spazzolino del mitico Pikachu! Ogni 
volta che prenderete in mano lo spazzolino, le guance del simpati¬ 
co roditore elettrico si illumineranno per salutarvi, ma non è finita 
qui! Lo spazzolino ha un interruttore che una volta attivato lo farà 
vibrare delicatamente, per una migliore pulizia dei denti. 




Tempo 

di preparativi... 

Ragazzi, tra meno di un mese sarà Natale! Tirate 
fuori le statuine per il presepe, scrivete una 
lunga letterina per Babbo Natale e aiutate i 
vostri genitori a preparare un bell'albero com¬ 
pleto di ghirlande, di festoni e delle bellissime 
palle natalizie dei Pokémon! Dite la verità, erava¬ 
te pronti a tutto meno che a questo... ma biso¬ 
gna proprio ammettere che sono bellissime, sim¬ 
patiche e, cosa più importante, irresistibili! 


Caramelle 
dei Pokémon 

Cominciate a tenere d’occhio bar e supermer¬ 
cati, perché stanno arrivando le caramelle dei 
nostri mitici Pocket Monster! Le troverete in 
una utilissima sfera Poké, ma la vera sorpresa 
è che accanto alle caramelline colorate scopri¬ 
rete anche la bellissima miniatura di un 
Pokémon! Si tratta di statuine di grande quali¬ 
tà e ce ne sono ben 15 diverse (tra cui l’imman 
cabile Pikachu, Charmander, Jigglypuff, Vulpix 
e molti altri!), tutte da collezionare! 
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Il Monopoli dei Pokémon 

I Pokémon hanno conquistato il Monopoli! Ora potete avere que¬ 
sto classico gioco da tavolo con tutti i vostri personaggi preferiti. 
Scegliete il vostro Pokémon e cercate di vincere! Per farlo, dovre¬ 
te catturare gli altri Pocket Monster dalle zone di diverso colore... 
Lo scopo è ovvio no? Dovrete acchiapparli tutti! 


r a 

Il Tesoro delle figurine 

dei Pokémon 

In questo magico scrigno dei sogni potrete trovare un'infinità di 
bellissime figurine adesive e un utilissimo album dove attaccarle! 
Quando le avrete messe tutte al loro posto, avrete anche un fan¬ 
tastico cestino che vi potrà servire per conservare le vostre carte 
Pokémon più preziose, oppure per portare la merenda a scuola. 


f 


Kit medaglie dei 
Pokémon 

Questo piccolo ma utilissimo kit vi offre tutto l'e¬ 
quipaggiamento necessario a 
creare le medaglie in rilievo 
dei vostri Pokémon preferiti! 
È facile da usare e si può 
scegliere tra sei diversi 
Pokémon. Nella scatola c’è 
anche la carta per creare stu¬ 
pende figure. In più, troverete 
un set di colori, penne e mati¬ 
te per colorare le vostre 
migliori creazioni. 


f/ 




Zainetti Pokémon 

Questi fantastici zainetti Pokémon vi permet¬ 
teranno di portare sempre con voi il mitico 
Game Boy e tutti i suoi accessori. Sono stati 
costruiti in diverse misure per accontentare 
tutti, ma quelli più grandi hanno anche uno 
spazio per metterci Carte da Collezione, gio¬ 
chi e batterie di ricambio. I vostri giochi sta¬ 
ranno benissimo qui dentro, e sembreranno 
ancora più belli! 


GAMCBM. 

LO< 


L GAMEBOY 































Lo zaino di Pikachu 

Questo zainetto è veramente il massimo! Tutti i fan di Pikachu ve lo invidieranno! Ha 
anche un posto speciale per il vostro Game Boy. Sfortunatamente, è molto meno spazio¬ 
so di quanto sembra in questa foto. Scordatevi quindi di poterlo riempire con tutti i vostri 
libri di scuola o di infilarci dentro oggetti particolarmente grandi! Peccato, certo, ma 
almeno questo zaino sarà sempre leggero e facile da portare! 


I libri e la penna magica 
dei Pokémon 

questi due libri magici sono stati fatti in Italia, 


Strano ma vero. 

per la precisione dalla Play Press. Esatto, siamo sempre noi!!! Le 
figure all'interno sono in bianco e nero, ma colorarle è facile! 
Basta passarci sopra la penna magica... ed ecco apparire un arco¬ 
baleno di colori! Sono in vendita due libri diversi con tanti bellissi 
mi disegni da colorare. Impossibile resistergli! 


Pokémon Pikachu 

Vi ricordate i Tamagotchi? Quei simpatici cuccioli 
virtuali chiusi in un videogioco portatile che dove 
vate accudire continuamente... beh, l’idea è più o 
meno la stessa, ma per fortuna questo Pikachu 
non avrà bisogno di troppe cure (e non morirà 
mai!). L’unica cosa che dovrete fare sarà portarlo 
sempre con voi, legato alla cintura. Pokémon 
Pikachu è infatti in grado di contare i vostri passi 
e trasferire energia al vostro topo elettrico preferì 
to. Più energia avrà e più sarà felice. 


Pokémon da guardia 

Che fastidio gli amici e i parenti curiosoni che piombano in camera 
senza bussare! Ma niente paura: da oggi ci pensano i nostri 
Pokémon a difenderci dagli intrusi! Con questi Pokémon da guardia 
saprete sempre quando c’è qualcuno che vuole intrufolarsi nella 
vostra cameretta. Hanno infatti un sensore speciale che si accorge 
dei nuovi arrivati. Ci sono tanti personaggi da scegliere, tra cui 
Squirtle, Togepi e Jigglypuff. 
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Semplice e 
divertente! 


Pokémon Snap ha soprattutto un vantaggio: è 
facilissimo da giocare. Non c'è bisogno di impaz¬ 
zire per studiare lunghissimi manuali di istruzioni e 
non vi verrà chiesto di portare a termine delle diffici¬ 
lissime missioni. Con Pokémon Snap capi¬ 
rete tutto in un attimo! 

Ogni pulsante e la sua funzione saranno ben 
descritte sullo schermo e se non siete sicuri di 
qualcosa, basta guardare nell'angolino in basso 
della TV e tutti i vostri dubbi 
si dissolveranno! 


Un bèl sorriso! 


Articuno e Jynx non aspettano altro che 
essere immortalati. 


Verso la fine della prima serie di cartoni 
animati (trasmessa l’anno scorso su 
Italia 1). Ash, Brock e Misty incontrava¬ 
no un bravissimo fotografo esperto in ^ 

Pokémon di nome Todd. Voi vestirete 

i panni di questo simpatico personaggio e dovrete aiutare il Professor 
Oak in una divertentissima missione. A bordo di uno stranissimo 
mezzo di trasporto chiamato Zero One, dovrete viaggiare attraverso 
una fantastica isola piena di Pokémon, cercando di scattare delle bellis 
sime foto ai simpatici mostri¬ 
ciattoli. Siete pronti? 


Riempite 


iogaino 


Il gioco è più interessante 
di quanto sembri. Infatti 
non avete soltanto una 
macchina fotografica! 
Andando avanti nel 
gioco il Professor 
Oak vi darà anche 
altri oggetti come 
mele, palle fumogene 
e perfino un Pokéflauto! 
Certo... volendo potreste 
anche farne a meno e continuare 
a scattare foto normali, ma per 


ottenere 
immagini 
più inte¬ 
ressanti 
dovrete 
capire il 
modo 
migliore 
per usare 
questi 1 
attrezzi. Le 

mele sono utili per attirare i Pokémon in un punto preciso 
o per farli arrabbiare (se li colpite in testa!). Le palle fumo¬ 
gene, invece, servono per far uscire i Pokémon dai loro 
nascondigli o addirittura per stordirli! Il flauto è l'ultimo 
oggetto che potete ricevere. 

Se lo suonate riuscirete a controllare alcune abilità speciali 
dei Pokémon, come l’attacco elettrico di Pikachu. 


Questo jiggtypuff sembra spaventato qualche 
mela lo salverà. 
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dono una 

spiaggia, V ) 

un vulcano e il bellissimo fiume tT^T' 
tra le rapide. Il percorso finale è la J 
pista segreta della Nuvola / 

dell'Arcobaleno e grazie al vostro corag- \ 
gio, vi porterà a fotografare il più raro di tutti 
i Pokémon... Mew! 


Anche se nei giochi per Game Boy potete scorrazzare per 
il mondo dove vi pare e piace, in Pokémon Snap tutta l’a¬ 
zione si svolgerà a bordo del vostro mezzo super tecno¬ 
logico. Comunque questo è un grande aiuto, perché così 
non dovrete pensare a muovervi e potrete concentrarvi 

sul vostro 

1 " SS^I "" 1 1 
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Treno espresso, 


Il veicolo che vi scorrazzerà in giro nel vostro 
safari si chiama Zero One. Il Professor Oak vi teletra 

sporterà in ciascun livello a bordo _ 

di questo strano trenino giallo. Una ^Hll| 

volta dentro, il mezzo inizierà a mu- 

oversi e ben presto vi accorgerete '^swgàtafc 

che non è possibile fermarlo! »K|W(5Srv 

Tranquilli, appena avete I -ito di 

scattare .e ioli:. Professor Oak vi JÌÉMjfl|B|KB M 

• .rt.r|:...1 1 —.: •iil-M" ,, ,:i'i" I'! .- U pa^MK g ,< ' 

lo successivo. Sembra un po' 

lurassic Park... però, invece del \ 

Tirannosauro, ci sarà Charizard che 

corre intorno al vostro veicolo! 


Guardate com’é bello il vostro veicolo 
super-tecnologico. 



































< he avete [atto a < i.isc un Pokémon. Cosi il Professor 

Oak potrà s< egltere quella : he piu gii pi. aggina- I w * J 

gerla al suo Pokédex. Purtroppo però, il professore è jflflEr ! 

!l molto severo! Se avrete scattato delle brutte foto, vi I ^1 V - "*"™ 

I darà un punteggio basso. F allora come si fa a scot- fVj 

^tar^un^oto perfetta? Per prima cosa, il Pokémon 

gg* inte-essante Canfora HmÉÌMMMNMÉMMÌ^^ 

Umméwmmmm 

I altri Pokémon dello stesso tipo e se 

C’isK.i ! •' 'I stanno facendo qualcosa tutti insieme. Beli, a parole sembra facile, ma quando sarete 
sullo Zero One tutto sarà decisamente più complicato! 


Molti Pokémon sono davvero ben 
nascosti! Uno di loro è Zapdos. Volete 
un trucco per riuscire a fotografare que¬ 
sta furia volante? Nel livello della 
Caverna usate le mele per attirare Cado 
rabile Pikachu vicino all’uovo giallo e 
poi suonate il flauto. In questo modo il 
topo elettrico emetterà una scossa elet¬ 
trica che manderà l’uovo in frantumi. 
Zapdos si alzerà in volo circondato da 
spettacolari scosse elettriche! Se riusci¬ 
rete a far nascere questo Pokémon leg¬ 
gendario avrete anche elettricità per il 
resto del livello e potrete scattare foto 
ancora più interessanti. 


Una faccenda 
che scotta! 


I Verso la fine del livello Vulcano avvisterete un 
| Charmeleon che se ne va in giro intorno a una pozza di 
| lava. Una foto così è già molto bella, ma i più astuti tra di voi 
I avranno sicuramente capito che è possibile renderla molto più 
I interessante! Lanciando una mela al momento giusto, potrete 
I far cadere il Pokémon nel cratere pieno di lava! Se ci riuscirete 
I Charmeleon si evolverà in un enorme Charizard! Attenti però! 

I È meglio se subito dopo scappate in fretta. Uno Charizard i 
I arrabbiato non è mai un buon incontro! Usate questo trucco I 
v anche con i Charmander che incontrate all'inizio del livello! " 


Il Prof. Oak non sembra molto soddisfatto... o 
è la sua espressione abituale? 












































Ce rapide e \ trucchi 

Cercate in ogni percorso di sfruttare tutta la vostra conoscenza 
dei Pokémon, vi servirà per andare avanti nel gioco e aprire 
nuovi livelli. Per esempio, alla fine del livello del Tunnel provate 
a colpire con le mele uno degli Electrode che si trovano vicini 
alle rocce... se ci riuscirete lo vedrete esplodere dalla rabbia e vi 
aprirà così la strada per raggiungere il livello successivo. Nello 
schermo del fiume dovrete invece lanciare una palla fumogena 
a quella specie di becco che sbuca dalla roccia. In questo modo 
farete apparire un Porygon che vi rivelerà l’accesso al successi¬ 
vo percorso. Un altro trucco per sbloccare un nuovo percorso si 
trova al termine del Canyon, ma è piuttosto difficile da eseguire! 



Per prima cosa dovrete colpire con le palle 
fumogene i gusci che vedete galleggiare 
nel fiume all’inizio del livello. Ogni colpo 
andato a segno rivelerà uno Squirtle. 

Verso la fine delle rapide vedrete un 
Mankey sulla cima di un monte e 
una serie di Squirtle in basso. Colpite la 
tartaruga blu che si rifugia nel 
guscio in modo da farla schiz¬ 
zare verso il Mankey che cadrà 
dall'altra parte del monte. Quando di nuovo la scimmia attacca 
brighe, lanciatele una palla fumogena e lei attiverà la leva che vi 
consentirà di raggiungere lo spazio! 





Aprite 
H fuoco! 

Questo non è certo un 
gioco violento. Bisogna 
solo scattare delle bellissi¬ 
me fotografìe ai Pokémon 
quando sono nelle pose 
più spettacolari. Ma 
scordatevi di andare 
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in giro a fare passeggiate visto che anche qui l’azione non manca di certo! 
Molto spesso infatti, dovrete far arrabbiare i Pokémon o disturbarli, così fare¬ 
te foto molto più belle! Se per caso incontrate un Electrabuzz, provate a lan¬ 
ciargli una palla fumogena. Così facendo lo stordirete, lui si rialzerà e vi tirerà 
addosso un fulmine! Per fortuna la saetta esploderà a qualche metro da 
voi, colpendo un generatore... e voi potrete vedere benissimo il Pokémon 
infuriato, un’occasione davvero unica per scattare una foto stupenda! 


Tanti, tantissimi 
Pokémon! 

Anche se la vostra voglia di catturare e cono¬ 
nuove specie di Pokémon è 
grande, in questo bellissi¬ 
mo gioco avrete la possi¬ 
bilità di fotografare solo sessantadue dei 
151 mostri tascabili. Non fate il broncio, 
scattare delle belle foto non è poi così 
facile! E poi molti Pokémon sono dav¬ 
vero diffìcili da scovare, altri si nascon¬ 
dono sotto i cespugli e altri ancora non 
avranno nessuna voglia di uscire dalle 
loro confortevoli tane. Armatevi di 
macchina fotografica e zainetto e cor¬ 
rete a fotografarli tutti! 


Questo è un gioco meraviglioso... sembra proprio di entrare in un 
mondo popolato di Pokémon. Ci siamo accorti che quando si 
comincia è molto difficile smettere di giocare. Peccato che sia un 
po’ troppo corto. Comunque ci rigiocherete spesso per cercare di 
migliorare le vostre foto! 
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PoKèMo 


Game Boy Color 


opo aver riscosso un successo 
) incredibile in ogni parte del 
mondo, la versione per Game 
Boy Color di Pokémon Trading Card 
Game arriva finalmente in Italia! 

Questa volta non dovrete intraprendere 
lunghissimi viaggi, non dovrete portarvi 
uno zaino pieno di Pokéball e Lemon- 
succhi, le vostre armi e i vostri Pokémon 
saranno tutti aU’interno di un mazzo di 
carte. Preparatevi a collezionare, scambiare 
e organizzare divertenti sfide con i vostri 
amici, preparatevi a Trading Card Game ! 


Come si gioca? 


Pokémon Trading Card Game è davvero semplice. All'inizio del 
gioco conoscerete il Dottor Mason, l'esperto di carte che vi inse¬ 
gnerà a giocare guidandovi 
passo passo in un’intera par- 
— ^ ,i,a e rispondendo a tutte le 

HF' vostre curiosità. Appena 

Q avrete capito le regole di 

base, Mason vi darà la possi¬ 
bilità di fare un po' di pratica 
combattendo contro di lui e 
contro alcuni dei suoi aiutan¬ 
ti. Una volta che avrete dimo- 
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strato di essere W\ m | 
dei veri com- —sé 
battenti potrete 1 
uscire alla ricerca 
di nuove, eccitanti 
sfide! 
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Girovagando per il mondo di Trading Card , verrete a conoscen 
za di otto club gestiti da giocatori professionisti. Ogni club è 
ispirato a un certo tipo di Pokémon (acqua, terra, fuoco...) e 
tutti i giocatori 


IR 


Nelle vostre avventure, troverete anche 
delle carte promozionali come questa. 


r club 


all’interno avranno 
un mazzo di carte 
ispirato al loro tipo di 
poket monster prefe¬ 
rito! Ci sono tre alle¬ 
natori da battere per 
ogni club e soltan¬ 
to quando li avrete 
sconfitti potrete sfidare il gran¬ 
de capo. Se vincerete anche 
questa battaglia vi aggiudiche¬ 
rete la medaglia del club. Le 
medaglie vi serviranno per atti¬ 
vare le macchine costruisci 
mazzi (Deck Building Machine) 
nel laboratorio del Dott. 

Mason. In questo modo potre¬ 
te replicare o imitare i mazzi 
dei grandi maestri. 















































































































I Booster Pack 


Ogni volta che vincete una partita vi saranno regalate due buste /( 
d’espansione che contengono altre carte da aggiungere alla . ^ 
vostra collezione. Esistono quattro ' 
tipi diversi di questi mazzi: Mistero, 
Scienza. Evoluzione e Colosseo, e 
ognuno offre differenti tipi di carte. 

Il destino di queste ultime dipenderà 
da voi, le più importanti e utili potete 
tranquillamente inserirle nel vostro 
mazzo altrimenti nessuno vi vieta di 
infilarle nel raccoglitore per ampliare 
la vostra collezione. 
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CARD ttCEIUED ft 


COLOSSEUtt 


MIX IMS 

Ikmockcp putì 


PBIZES LEFT dCfIRDS 

hltiue pokéhoh ves 
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PRIZES LEFT OCflRDS 
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CftfiDS IH [lECK 32CAR05 


Il vostro obiettivo finale sarà quello di sfidare e vincere i M 
quattro Grandi Maestri per riuscire a ottenere le 
Leggendarie Carte Pokémon. Semplice a dirsi, ma per 
riuscire a portare a termine questa missione dovrete 
impegnarvi duramente! J Grandi Maestri infatti non vi ^ 
degneranno di uno sguardo se prima non avrete sconfìtto tutti 
i Capi degli otto club, vincendo così tutte le Medaglie! E poi 
dovrete avere un mazzo insuperabile per sperare di farcela con 
tro questi fortissimi giocatori! Sì, sono davvero molto esperti 
(non a caso si chiamano Grandi Maestri, no?) e in più hanno | 
carte potentissime, tra cui anche quelle Carte ^ 

Leggendarie che state cercando di vincere! 


tCARD 


tre Pokémon di 
tipo diverso. È 
chiaro che non 
potrete inserire 
tutti i tipi di 
mostriciattoli per¬ 
ché non avrete 
mai abbastanza 
energia per ali¬ 
mentarli! 

Fate le vostre 
scelte con intelli¬ 
genza e senza 
fretta, e siamo 
sicuri che in poco 
tempo anche voi 
avrete dalla vostra 
parte un mazzo 
competitivo. 


Costruire un mazzo 


È pericoloso avere solo un tipo di Pokémon nel mazzo, perché 
ognuno ha la sua particolare debolezza. Per esempio, se 

avete con voi sol- 

£ | . tanto dei 

CffiaHE# /f \ Pokémon di 

i /—) A ) k 000 ' 

J ) basterà che 

I 'V / il vostro sfl- 

_/ | dante schieri 

I / vL) qualche 

Pokémon d’acqua 
per vincere con facili- 
j/f J tà! Allora il consiglio 

/■ I 1 | il è di costruire un 

I % MÌE mazzo un po' vario. 

magari con due o 
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Vittoria! Dopo un’altra combattutissima 
partita, eccoci ancora una volta trionfanti. 
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Game Boy Color 






oppure mandare e ricevere delle carte o dei mazzi completi. Con 
l'opzione Pop invece, dovrete collegare due Game Boy Color tra¬ 
mite porta infrarossi e dopo pochi secondi vi ritroverete con una 
carta nuova di zecca. Peccato che potrete farlo una volta sola 
per ogni amico, ma facendolo con più persone avrete in brevis¬ 
simo tempo un bel po’ di carte in più! 


Sfidate 
gfì amici! 


OCARD TOP 
CONTINUE 
NEU GhHE 


UHEN VOU CORD POP! UITH 0 FRIEND, 
VOU HILL EACH RECEIUE fi NEU CORD! 


Con l'utilissima opzione Pop, voi e un vostro 
amico potrete ricevere una nuova carta per 
arricchire il mazzo. 


Una delle cose più divertenti 
di questo gioco è organizzare 
delle sfide con i vostri amici! 
Tutto questo è possibile gra¬ 
zie al famoso cavetto che 
permette di collegare due 
Game Boy Color. Per accede¬ 
re a questa funzione dovete 
entrare in uno qualunque dei 
club e parlare con il ragazzo 
al bancone. Da lì potete 
entrare nell’Arena, 
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IT Potere 
Pokémon 


ILNIHLUVL 
E 

HP OOO 


LV1U 


Alcuni Pokémon (di solito quelli 
evoluti!) hanno delle abilità speciali 
chiamate Potere Pokémon. Ogni 
volta che giocate la carta di un 


COUHRDICE 

HI HHV TIHE DURING VOUR TURN 
(BEFORE VOUR RTTACK), VOU ItflV RETURN 
TENTACOOL TO VOUR HfìND. (DISCARO ALL 
CARDS ATTACHED TO TENTACOOL.) THIS 
POUER CAN’T BE USED THE TURN VOU PUT 
TENTACOOL INTO PLAV OR IF TENTACOOL 
IS RSLEEP, CONFUSED, OR PARALVZED. 


Pokémon che 
ha dei poteri, 
vi sarà spiega¬ 
ta l’abilità spe¬ 
ciale del 
mostriciattolo 
e voi potrete 
decidere in 
che modo 
usarla per trar¬ 
ne i migliori 
vantaggi! In 
alcuni casi 
questi poteri 
modificano le 
regole del 
gioco come 

nel caso di Blastoise, permettendovi di giocare quante carte 
energia acqua desiderate. In altri casi vi permettono di esegui¬ 
re delle azioni speciali come il potere di guarigione di 
Vileplume. Saper utilizzare al meglio queste abilità speciali è 
fondamentale per diventare dei veri campioni. Durante una 
battaglia quindi tentate di attivare i Pokémon con poteri spe¬ 
ciali il più presto possibile, cercando allo stesso tempo d'impe¬ 
dire al vostro avversario di fare la stessa cosa. 


TENTACOOL HAUE 


POKÉHOH POUER. 
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altre ancora 
dentro giochi o 


f 

le carte promozionali 

Le carte promozionali sono davvero rare e potenti. Nella real¬ 
tà si possono trovare nei posti più diversi, alcune sono state 

regalate a chi è 
andato a vede¬ 
re il film dei 
Poket Monster 
al cinema, altre 
si possono tro¬ 
vare all’interno 
delle videocas¬ 
sette di 
Pokémon e 


gadget, proprio 
come nel gioco 
della Wizard of thè 
Coast. Infatti ci 
sono anche qui 
alcune Carte 
Promozionali. Si 
tratta di carte leg¬ 
germente diverse 
dalle altre che vi 
permetteranno di 
vincere le vostre sfide con molta più facilità. Parlate 
con tutte le persone che incontrate nei club e fate 
degli scambi con loro per cercare di guadagnarne 
qualcuna. Le Carte Promozionali si trovano anche 
nella sala dei tornei... provate a iscrivervi alla Super 
Coppa (Challenge Cup) e ne vedrete delle belle! 


40 x 


Ne 


PUMI PUP 


PETRL DRHCE 


PETPEHT COSI 

Si 


la casa di isbihara 


casa di Tsunekazu Ishihara, Presidente della Creatures 
Ine. e inventore dei Pokémon. Qui dentro potete trova¬ 
re moltissimi consigli utili per 
imparare a usare al meglio il 
vostro mazzo! Vi consigliamo di 
andarci spesso per imparare 
cose nuove e anche per 
scambiare le carte. 


Ecco la carta di Vileptume (2 a evo- <- 
luzione di Gloom). 


Nellangolo in alto a sinistra della 
mappa noterete subito una picco 
la casa molto interessante. È 
% piena di libri sui Pokémon! In 
■ effetti è la 


i »i uni ikbi lem leni un 
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Pokémon Trading Card Game è davvero un gran bel gioco e include tutti gli elementi che hanno reso uniche le carte 
della Wizards of thè Coast. Tutti gli appassionati delle carte collezionabili apprezzeranno questa versione per Game 
Boy che permette oltretutto di diventare dei grandi esperti senza dover sacrificare carte preziose. Per tutti gli altri 
fan dei Pokémon questo gioco è un’ottima occasione per imparare a giocare con le carte collezionabili. Certo, que¬ 
sto titolo potrebbe non piacere a tutti, ma racchiude dentro di sé tanto di quel divertimento che serviranno solo cin 
que minuti per farvi prendere dalla febbre del gioco! 
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N on vi siete ancora stancati di catturare Pokémon? Allora dovete 
assolutamente sapere che la Nintendo, accontentando anche 
tutti gli appassionati di flipper, ha da poco fatto uscire Pokémon 
Pinball, due divertentissimi flipper per Game Boy. Questa volta però 
non dovrete effettuare scambi per collezionare tutti e 150 i Pokémon 
visto che nella stessa cartuccia troverete sia la versione Rossa che quel 
la Blu. Come al solito in una non saranno presenti tutti i mostri e così 


per completare il 
vostro Pokédex dovrete 
allenarvi su entrambi i 
flipper! Allora? Cosa 
aspettate? Scegliete > 
il vostro flipper e jA 
cominciate! Ai 


Vallenamento è tutto! 


Questo è un gioco di Pokémon, perciò scordatevi di riuscire a 
collezionare tutti i mostriciattoli senza un bel po’ di fatica! Per 
arrivare a completare il vostro Pokédex dovrete davvero \ 

diventare dei campioni. 

I ,i Per catturare un Pokémon dovrete prima farlo 

L- apparire mandando la pallina all'interno di una 

fessura particolare (la bocca di un Beltsprout 
nella versione Rossa e quella di un Cloyster nella 
-oflo Blu!) e poi colpendo i “respingenti" in alto sei 

® USV, volte. Quando il mostriciattolo appare al centro 
(& del tavolo da gioco dovrete colpirlo quattro volte 

Sì JeMSTU e il vostro Pokédex verrà aggiornato. 


Sempre pfù divertente 


Se questo vi sembra già molto diffìcile, aspettate di sentire cosa 

dovrete fare per farli evolvere! Per prima cosa fate 
^■ll vl- girare tre volte la pallina nella rampa esterna e poi 
jr entrate nella Grotta dell'Evoluzione. A questo punto 
*j / potete scegliere il Pokémon da far crescere. Ma non 
l ‘vnfc'. è finita! La pallina tornerà fuori e voi dovrete prende- 
re ,re °88 e,t ' en,ro un di tempo (altrimenti è 
troppo facile!!!) e poi spedire la sfera nel buco che 
1 comparirà nel centro della tavola! Ora avete capito 
cosa intendiamo quando vi diciamo che dovrete 
/J 0 II 0 diventare “maestri del flipper”? 


CATCH! 


Non vi sembra che questo flipper blu sia 


davvero intrigante? 


1 p OKeMON 

bonus 

subtotol 
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«OCOBA UNA VOLTA DOVETE ACCMAPPABU 
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Viridan City: Squirtle, Nidoran M, 
Bulbasaur 

Viridian Foresti Caterpie, Rattata, Pikachu 
Mt Moon: Zubat, Paras, Clefairy 
Cerulean City: Bellsprout, Meowth, )ynx, 
Abra 

Vermilion City Streets: Shellder, Krabby, 
Farfetch’D, Sandshrew 
Rock Mountain: Oiglet, Voltorb, Mr Mine 
Celadon City: Mankey, Meowth. Eevee, 
Porygon 

Fuchsia City: Magikarp, Goldeen, 
Kangashan,Exeggcute 
Safari Zone: Doduo, Nidoran F, 

Chansey IBopi 

Saffron City: Ekans, Sandshrew. Il 85 
Hitmonchan, Hitmonlee 11 AÌH 

Cinnabar Island: Ponyta, IBS 

Koffing, Aerodactyl, Magmar ■ 

Indingo Plateau: Geodude, Ditto, ■ 
Moltres, Mewtwo 




Trema Game doy, frema!.'! 

Questo gioco è pieno zeppo di Pokémon che aspettano solo di 
essere catturati, di livelli extra, di punti a non finire e di bonus 
(come i moltiplicatori) da accumulare. Con tutta questa roba vi 
divertirete per tantissimo tempo! L’unico vero difetto di questo 
nuovo gioco è che la visuale non segue la pallina nelle sue evolu¬ 
zioni, ma cambia bruscamente ogni volta che la sfera raggiunge 
la parte alta del flipper. Comunque pian piano ci si abitua e poi 
possiamo anche perdonarglielo, visto che in questo gioco è 
inclusa anche la vibrazione (Rumble Pak)... potrete sentire ogni 
colpo e scossone del flipper! Questo sì che è divertente! 

Pokémon Pinball è proprio una grande idea, la Nintendo è riusci¬ 


ta nuovamente a unire 
l’azione concitata tipica 
di un gioco di flipper 
al fantastico 
mondo dei 
Pocket Monster. 

A noi è sembrato 
fantastico! E ora 
scusateci, ma dob¬ 
biamo andare a evolvere 
un altro dei nostri 
Pokémon!!! 


l'arte di trovare \ Pokémon 


Ogni volta che inizierete una nuova partita o attiverete determinati bonus, 
potrete scegliere in che zona cacciare. Ecco una breve guida per chi non sa 
ancora dove trovare il proprio mostriciattolo preferito! 


Fupmm 


FUPPtR ROSSO 

Pallet Town: Charmander, Rattata, Nidoran 
M, Poliwag 

Viridan Foresti Weedle, Pidgey, Pikachu 
Pewter City: Spearow, ligglypuff, Ekans, 
Magikarp 

Cerulean City: Oddish, Mankey, )ynx, Abra 
Vermilion City Seaside: Shellder, Krabby. 
Ekans, Farfetch’D 

Rock Mountain: Voltorb, Diglett, Mr.Mine 
LavenderTown: Gastly, Magnemite, 
Cubone. Electabuzz 
Cyding Road: Spearow, Doduo, 

Lickitung, Snorlax 

Safari Zone: Paras, Rhyhorn, Chansey 
Seaform Island: Horsea, Staryu, Seel, 
Articuno 
Cinnabar Island: 

Ponyta, Growlithe, 

Omanyte, Kabuto 
Indigo Plateau: 

Machop, Onix, 

Ditto 






















BELLSPROUT 

Serve sia per far comparire Pokémon da 
catturare che per iniziare la Modalità 
I Evoluzione. In tutti e due i casi, tirate la 
l palla nella sua bocca! 


BUCA DELL’EVOLUZIONE 

Per far cominciare la Modalità Evoluzione, 
la pallina deve entrare qui. 


ELICA 

Carica ilTuonometro. 


FRECCE CATTURA 


TUONOMETRO -- 

Fate passare la palla sotto l’elica nel giro 
destro e il tuonometro si caricherà. Quando 
sarà pieno, attiverà il Rimbalzo Pikachu. 


Bastano due frecce accese per attivare la 
Modalità Cattura e provare ad acchiappare 
un Pokémon, ma se saranno tutte illuminate 
appariranno i mostri più rari. _ 


FINESTRA POKÉMON - 

Permette di visualizzare tutti i luoghi dove 
passerete, i Pokémon che incontrerete e le 
i loro possibili evoluzioni. Qui siamo a 
\ Plumbeopoli. -— 


FRECCE EVOLUZIONE 

Quando avrete acchiappato un Pokémon 
che si può evolvere, lanciate la palla in que- 
i sto giro sinistro esterno. Si accenderà una 
I freccia per ogni giro. Quando saranno tutte 
I e tre illuminate, la Modalità Evoluzione ini- 
I zierà! Lanciate la palla nella Buca 
1 Evoluzione di Ditto e... buona fortuna! 


RIMBALZO PIKACHU 

Potrete attivarlo per salvare la pallina. Una 
bella scossa e tornerete in gioco, ma prima 
I dovete caricare al massimo il Tuonometro 
\ che si trova sopra Bellsprout. _ 


ELICA 

Carica il Tuonometro. 


TUONOMETRO 

Serve per attivare il Rimbalzo Pikachu e 
si carica facendo girare l'elica a destra. 


CLOYSTER — --- 

Tirategli in bocca la palla quando 
le Frecce Cattura sono accese e 
farete cominciare la Modalità J 
I Cattura, che vi permetterà di 
acchiappare un Pokémon. / 


SLOWPOKE - 

Se gli tirate in bocca la Sfera Poké, farete 
cominciare la Modalità Evoluzione e avre¬ 
te la possibilità di evolvere uno dei vostri 
Pokémon. 


FINESTRA POKÉMON 

Eccoci a Tunnelroccioso, una delle 
prime locazioni del Campo Blu. Ma 
dovrete viaggiare molto se vorrete 
acchiappare tutti i Pokémon! 


POLIWAG E PSYDUCK 

Aiutano ad attivare la Modalità Mappa, che 
l serve a visitare nuovi luoghi. Colpiteli tre 
\ volte! Nel Campo Rosso, i due Diglett 
\ svolgono la stessa funzione e anche loro 
\ devono essere colpiti tre volte. Ricor¬ 
datevi che più posti visiterete, più 
VPokémon potrete acchiappare! 


RIMBALZO PIKACHU 

È sempre lui, il mitico topo elettrico 
che salva la vostra pallina. Caricate 
di energia il Tuonometro sopra la 
, testa di Slowpoke e Pikachu vi ren 
l derà tutto più facile! 


È un gioco divertentissimo, ma anche piuttosto diffìcile. Se siete appassionati 
di flipper, fa di sicuro per voi! 


Game Boy Color 
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Dal grande al piccolo schermo 

arriva un COR chè vi farà saltare sulla polii 


Il film arriverà a Nàtale 
intanto preparateti 


a vivere razione 
in prima persona 


nJTi i 

H j TT 


[ ! «VII 

I Li) 



'/ a J rj ^ u "M 

rj » 

in f j 

: j 

fall 














( '4 

' r f r 


a' ' ' , ' 1 * 


tì ^ 



AV A * 

, 

1 # 

’ MOML B 


/ / 

GAMEBOY t OR 










Il Club degli Osservatori 



A vete sempre desiderato disegnare i vostri 
Pokémon preferiti con l’abilità di un osser¬ 
vatore come Tracey? Ora potete farlo! . 
Seguite le nostre indicazioni e diventerete dei r 


Chi di noi non ha mai invidiato Tracey almeno un 
po’? Sarebbe divertente andare in giro a cer- 
care i Pokémon per osservarli e 


espressioni più belle 
non è affatto difficile. 
Bisogna avere un 


disegnarli poi con tanta bra 


po’ di pazienza e 


li b.occher-j, 

^ proprio come fa lui! 

I 

... 

ma non vi perdete 
W d’animo! 

Se volete diventare abili come il com¬ 
pagno di avventure di Ash e Misty (o 
addirittura come Ken Sugimori, il crea- 
k tore dei Pokémon!), allora avete 
A scelto il giornale giusto! Qui nel 
^ Club degli Osservatori imparare a 
disegnare tutti i Pokémon nelle loro 


cominciare dagli 
esercizi più facili 
per poi provare 


quelli più complessi 


Ma la cosa più < 

importante è la tee- I 
nica! Se si imparano 
le tecniche e i picco- i 
li trucchi utili, tutto f 
diventa facilissimo, f 
Chiunque può dise- I 
gnare bene un % 
Pokémon, se sa ^ 
come fare! Abbiamo 
provato a seguire que¬ 
ste indicazioni, facendo 
rivelare ai nostri esperti 


disegnatori qualcuno dei loro 


segreti più interessanti per catturare 
sul foglio lo spirito dei nostri mostri¬ 
ciattoli colorati. Il bello è che funziona 


no! Adesso anche quelli tra di noi che pensa¬ 
vano di essere negati per il disegno hanno scoperto che non era vero. 
E allora che cosa aspettate? 

Leggete le nostre spiegazioni e provate anche voi! 


Scegliete i vostri Pokémon! 

In questo numero proveremo a disegnare la superstar dei Pokémon: Pikachu. Vi daremo le indicazioni per realizzare una figura intera e il 
particolare della tondeggiante testolina da topo elettrico! Ma già dalla prossima volta sarete voi a decidere quale Pokémon disegnare! 
Potete anche scegliere una posa particolare che volete realizzare per il vostro Pokémon. 

Mandate le vostre richieste a questo indirizzo: Pokémon World c/o Play Press Publishing - Lungotevere dei Mellini 44 - 00193 Roma, 
oppure inviateci una e-mail a pokemon@playpress.com. Vi aspettiamo! 














S Con i quadretti... 0 gioco è fatto.' 

■ Pikachu non è affatto complicato da disegnare. Provare per credere! Procuratevi un foglio a quadretti, matita, gomma e righello... Ok, siete pronti! 


I 

I 

I 


1 Prendete un foglio a quadretti e tracciateci sopra queste due linee 
incrociate. I numeri vi indicano quanti quadretti dovete contare per 
disegnare le righe esattamente. Usate una matita perché più tardi le 
dovrete cancellare! 


Copiate tutti i punti che vedete in questa foto, vi faranno disegnare un 
Pikachu perfetto. Aggiungete poi i due cerchi degli occhi, quelli delle guan¬ 
ce, un triangolino per il naso e le due piccole curve per la bocca. Rispettate 
il numero dei quadretti e gli spazi indicati e tutto riuscirà alla perfezione. 


O Unite i puntini come vedete nella figura. I numeri vi indicano quanti qua- “ Per finire, ripassate i contorni del vostro Pikachu con un pennarello a 
dretti dovete contare in orizzontale o in verticale per non sbagliarvi mai. punta fine. Aspettate che l’inchiostro si asciughi e poi coloratelo. 

Quando avrete unito tutti i punti, cancellate le due linee fatte atl'inizio, rifi- Eccolo qui! Non è fantastico? E l’avete fatto voi! 
nite le zampine e riempite le parti nere delle orecchie e della coda. 




































Il Club degli Osservatori 



Aspettiamo impazientemente che ci spediate i vostri disegni per poterli pubblicare nella 
rubrica della posta! Sbrigatevi ragazzi, perché noi stiamo morendo dalla curiosità di vedere 
cosa siete riusciti a fare! 


E ora... a ma no libera! 

Questo disegno, che raffigura soltanto la testa di 
Pikachu, è leggermente più impegnativo del precedente 
e forse richiederà qualche tentativo in più. Niente 
paura! Seguite con attenzione tutte le indicazioni 
e vedrete che funzioneranno! 

1 Cominciate tracciando sul foglio una specie di 
pera molto tondeggiante e un po' schiacciata. 

Dividetela a metà con una linea verticale e poi in 
quattro parti con una linea leggermente curva che 
taglia a metà quella verticale. Alla fine avrete un risultato 
simile a quello del nostro disegno. Fate attenzione a non cal¬ 
care troppo con la matita perché queste linee devono esse¬ 
re leggere e facili da cancellare. 

£ A partire dal punto di incontro delle due righe al cen¬ 
tro della “pera”, disegnate due linee diagonali verso 
l'alto fino a incontrare il bordo. Poi continuate le 
diagonali verso l'esterno, divergendo sempre di 
più. Queste righe esterne devono essere lunghe 
all’incirca quanto la linea verticale che attraversa la faccia di Pikachu. Le 
diagonali che avete tracciato vi servono per disegnarvi intorno le orecchie 
di Pikachu, che hanno la forma di una mandorla molto lunga e stretta. Per 
finire, accennate il piccolo triangolo del nasino intorno al punto di incontro 
delle linee iniziali. 

5 Cancellate le linee che avete usato per disegnare le orecchie. Ora 
tracciate due linee leggermente curve, una sopra e una sotto a quella 


che avete fatto all'Inizio. La 
distanza tra le tre linee deve essere 
quasi uguale (quella di sotto leg¬ 
germente più distante di quella di 
sopra, rispetto alla centrale). 

T Partendo dal punto di incon¬ 
tro della linea verticale con la curva più in 
alto, tracciate due diagonali divergenti 
verso il basso, come se voleste 
costruire un triangolo. 

Fermatevi quando incontrate 
il bordo. Accennate i particola¬ 
ri delle orecchie, corrispondenti 
ai punti che poi colorerete di 
nero. 

5 Tracciate altre due dia¬ 
gonali verso il basso, facen¬ 
do attenzione che siano 
parallele alle due linee prece¬ 
denti. Queste due strisce che 
avrete cosi delimitato vi guideranno per 
disegnare gli occhi e le guance di Pikachu. 
Non è difficile tracciare i quattro cerchi, seguendo le linee! 

6 £ il momento dei ritocchi. Riempite le parti nere, tracciate meglio i 
contorni del vostro Pikachu e disegnate bene il triangolino del naso 
(ha la punta rivolta in basso!) e le due parti della bocca, che sono facili 
da fare se tenete presenti le linee. Ecco qui! Adesso non vi resta che 
cancellare tutte le linee inutili e colorare il vostro capolavoro! 


















































Pokémon Puzzle 



II crocipuzzle di VleepiMI 


Osservate questa griglia e cercate di trovare queste parole. Si nascondono tutte qui dentro! 

BUTTERFREE, VENUSAUR, SPERAW, PIDGEOTTO, EKANS, PARAS. NINETALES, ODDISH, VILEPLUME, 
GOLOUCK, VENONAT. PIDJEY, MACHOP. RAICHU, ABRA, RATTATA, FEAROW, SAN OS LAS H, ZUBAT, DIGLETT. 


Troverete le risposte sul prossimo numero di Pokémon World in edicola il io dicembre 2000 


Esame 

Finale 




ìTjuiI 
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PROVA N° 1 

Per poter accedere alla 
Lega dei Pokémon è 
necessario conquistare 
otto medaglie 0 supera¬ 
re un durissimo esame. 
Ogni mese vi proporre¬ 
mo alcune domande 
prese dal difficilissimo 
test di ammissione 
della Lega. Inviate le 
vostre risposte all’indirizzo: Pokémon 
World c/o PlayPress Publishing 
Lungotevere dei Meliini 44 00193 Roma 
e i primi saranno premiati con un fanta¬ 
stico portachiavi dei Pokémon! 


1) Quale Pokémon usa le orecchie per 
nuotare sott'acqua? 

a) Vaporeon 

b) Dratini 

c) Wartortle 

d) Lapras 


2) Con quale medaglia si viene premia¬ 
ti se si sconfigge il capopalestra di 
Pumbeopoli (Pewter City)? 

a) Medaglia Sasso 

b) Medaglia Cascata 

c) Medaglia Terra 

d) Medaglia Vulcano 


3) In quale città si trova il laboratorio 
del Professor Oak? 

a) Fucsiopoli (Fuchsia City) 

b) Biancavilla (Pallet Town) 

c) Isola Cannella (Cinnabar Island) 

d) In nessuna città perché vive su un 
camper che viaggia per tutto il mondo di 
Pokémon 




4) Che tipo di Pokémon è Psyduck? 

a) Psichico 

b) Acqua 

c) Normale 

d) Ghiaccio 

5) Come si fa per far evolvere un 
Kadabra in un Atakazam nel gioco per 
Game Boy? 

a) Bisogna scambiarlo con un Pokémon 
di un amico 

b) Si deve usare la Pietra Lunare 

c) Bisogna portarlo oltre il 32 0 livello 
l’esperienza 

I Deve combattere contro Mewtwo 
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l'ispezione di toysauv 

Guardate bene le immagini qui sotto. Siete capaci di dire a quali 
Pokémon appartengono? 









































































GUIDA CO/l/iPLg-rA 


E cco a voi la storia completa di Asti, da princi¬ 
piante ad allenatole supremo! Volete arrivare 
In cima alla classifica allenatori? Beti_ non 
j arriverete da nessuna parte serata una buona squa¬ 
dra di Pokémonl Quindi, stringete forte le vostre Sfere 
Poké e Iniziamo. 


Mort e vero! 


Su Internet e su alcune riviste sono apparsi dei trucchi 
per poter prendere Mew... Attenzione, sono tutti 
falsi!!! Non c'è alcun modo per prendere il 151 0 
Pokémon a parte quello che spieghiamo alla fine di que¬ 
sta guida. Senza una scheda Xploder GB non avrete 
infatti alcuna possibilità di catturare il rarissimo gatto 
psichico. Noi di Pokémon World abbiamo comunque 
chiesto al Professor C di raccontarci qualcuna di queste 
leggende per farci insieme quattro risate! 


Raticama 


Prendete la Pozione dalla vostra 
camera, parlate con vostra mamma e 
avviatevi fuori dalla città. Arriverete al 
Laboratorio del Professor Oak. Vi 
darà un Pikachu e dovrete com- 
% battere contro il vostro rivale. Il 
'%] suo Pokémon è potente, ma 
potete farcela. Altrimenti, , 

I potete seguire il Percorso 1 e [ 
f allenare il vostro Pikachu \ 

facendolo combattere contro i 
vari Rattata e Pidgey che incontre¬ 
rete lungo la via. 


• * 






Strategie 
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Smeraldopoli 

Curatevi al Centro Pokémon e 
prendete il pacchetto per il 
Professor Oak al Pokémon 
Market. È tempo di tornare! Usate 
la scorciatoia del dirupo (saltate 
giù!). Poi tornate a Biancavilla. 
Portate il pacco al Professor Oak e 
lui vi darà un Pokédex! Adesso 
dirigetevi alla casa del vostro riva¬ 
le. dove sua sorella vi darà una 
mappa della città. E ora, di nuovo 
a Smeraldopoli! Tornate al Market 


Pfumbeopofi 

Qui potete visitare il museo, ma non 
vale la pena di spenderci sop. 

Scivolate silenziosamente intorno al 
retro per prendere l’ambra, che si tra¬ 
sformerà in un Aerodactyl quando la 
porterete nel laboratorio dell'isola 
Cannella. Ora cercate di scappare dalla 
città e sarete ricondotti indietro alla 
palestra di Brock. Non potete fuggire! 
Come in tutte le palestre, potete combat¬ 
tere prima contro i più deboli, ma dovrete 
sconfiggere soprattutto Brock, il capo¬ 
palestra. Lui ha con sé un Geodude di 
livello io e un Onix di livello 14. Se avete 


e rifor¬ 
nitevi di 
Sfere Poké. 

In questo 
momento del 
gioco, dovreste 
poter aggirare 
il vecchietto ed 
entrare nel 
Percorso 2. Nel Boscosmeraldo 
potrete prendere oggetti e 
Pokémon insetto. Continuate a 
dirigervi a nord finché non rag¬ 
giungete Plumbeopoli. 


• • 


qualche Pokémon ben 
addestrato e qualche 
oggetto utile, vincerete 
senza problemi. Ed 
ecco la vostra 
prima medaglia, 
la Medaglia 
Roccia! In più, vi 
sarà data anche la 
MT34 Pazienza. Adesso 
andate sul Percorso 3. Ci 
sono moltissime possibili 
tà di far aumentare di 
livello i vostri mostriciat 
toli su questa strada, 
prima di arrivare a 
Monteluna. 


Monteluna 


PIANO TERRA 



SOTTERRANEO 


Vi consigliamo di avere Pokémon in perfetta forma, 
perché qui vi attaccheranno alcuni agguerriti Zubat 
e Geodude. 

C’è perfino un Clefairy... vale la pena come al solito 
di catturarli tutti. Quando avrete battuto tutti gli 
allenatori preliminari e avrete raccolto tutti gli 
oggetti utili, incontrerete un ragazzo. 

Sarà a guardia dei fossili di Pokémon. Battetelo e 
potrete sceglierne uno. Vi sarà utile più tardi! 
Subito dopo, lesse e lames spunteranno fuori. Loro 
hanno Ekans, Meo e Koffing. 

Se avete Geodude. li batterete senza problemi e 
potrete andarvene lungo il Percorso 4. Assicuratevi 
di aver preso la MT che sta qui intorno e andate a 
Celestopoli. 


| PERCORSO3\ 
















































































degli esperimenti e lui vi ricompen¬ 
serà con un biglietto per la 
Motonave Anna. Vi mostrerà anche 
quanto è bravo col computer. . 

Ringraziatelo educatamente e usci- d 

te a nord, di nuovo dentro I 

Celestopoli. Potrete entrare in una 1 

casa svaligiata e uscire dalla porta ■ 
sul retro. Combattete contro il 
ladro e vincete la MT 28 Fossa. 

Fatto questo, è meglio che V f 
andiate a sud, sul Percorso 5. 

Se volete, potete lasciare uno / ( 
dei vostri Pokémon alla - — 'v. ^ 

pensione Pokémon, > 

però ricordatevi che 
costa un pochino! Ma f \ 
ora si scopre che non potete 
prendere il Percorso a sud. Perciò, è 
tempo di passare dal sottosuolo e arri 
vare ad Aranciopoli. 


Quando avrete guarito i vostri OH 1 

Pokémon, potete sfidare Misty |Wn y)L 1 

nella Palestra di Celestopoli. \ 

Usate attacchi elettrici 0 d’erba \ * r-z\ \ 

contro i suoi Staryu e Starmie e 1 Ci ^ \ 

otterrete una MTti Bolla e la I tri*® 1 

Medaglia Cascata! Quando uscire- V ^ 1 

te, potrete prendere un lynx 0 un Ws VA 

Bulbasaur se entrate nella porta 
accanto al Centro Pokémon. Poi diri- 
getevi a nord, dove vi aspettano cin¬ 
que allenatori molto cattivi. Conciateli per le feste e riceverete una pre¬ 
ziosa pepita. Andando avanti, combatterete con altri allenatori fino ad 
arrivare alla graziosa casetta di Bill. 0 almeno, così fareste se non 
andaste a sbattere di nuovo contro il vostro acerrimo nemico! I suoi 
Pokémon sono abbastanza diffìcili da battere adesso, perciò siate sicuri 
di essere forti quanto lui! Fatelo scappare sconfitto e raggiungete la 
casetta. Qui dovrete aiutare il povero Bill, che ha mischiato il suo DNA 
con quello di un Pokémon! Fatelo tornare normale usando la macchina 


Correte di nuovo alla bella città blu ed entra¬ 
te nel negozio di bici che si trova a nord. 
Potrete prendere una bicicletta col vostro 
buono! E ora, a tutta velocità tornate felici ad 
Aranciopoli! 


In questa città stanno succedendo molte cose, ma per il momento non 
vi devono interessare. La cosa più importante, qui, è arrivare al Fan 
Club dei Pokémon che si trova a ovest. Ascoltate il lungo discorso del 
Presidente del Club... può sembrare noioso, ma poi vi regalerà un 
Buono per avere una bicicletta gratis! 


Motonave Amia 


Attraversate la passerella e date il 
biglietto all’omino simpati- Mfl 
co. Una volta a bordo della HH 
nave, ci sono un sacco di 
cabine da esplorare. 


Accanto al Centro Pokémon un tipo simpatico 
vi regalerà una canna da pesca. Serve ad avere ^ 
più possibilità di catturare dei Pokémon e a pescarne 
altri nel mare 0 nei laghetti! E adesso, se siete pronti, 
è ora di salire a bordo della Motonave Anna. Siete 
sicuri di aver allenato bene i vostri Pokémon? 


piene I -rPf'i II ■'V - ai' ■ ! 'fl?l 

di allenatori nemici e ogget- |'|l|l] f l 0- = /'.h=-z 

ti fantastici! Girate per tutti i Vi 1 U.*«%—,[ f =z i L ~~ é -~1 -^1 
ponti e prendete le MT 

che trovate (e non vi dimen- I — 

ticate di controllare i bidoni 

della spazzatura!). Poi camminate fino all’estremità del ponte n. 2, 

dove un combattimento sulle scale vi condurrà 
"'•v. alla cabina del capitano. Ma prima dovrete 
/ /fjk / 0 \ di nuovo affrontare il vostro rivale! Fate 

f»J lm \ lavorare i vostri Pokémon come si deve! 

J Viri y \ \ Una volta arrivati nella cabina del capi- 

V tano. curategli il mal di mare e lui vi 

% darà la MN01 Taglio. 


Adesso avete la possibilità di tagliare qualsiasi arbu¬ 
sto e alberello che vi blocchi la strada! Perciò, dirigete¬ 
vi verso la Palestra e togliete di mezzo l’albero che vi 
impedisce di proseguire. È tempo di affrontare il 
Tenente Surge! Lui adora i Pokémon elettrici e ne ha una 
bella collezione, perciò è bene combatterli con mostri¬ 
ciattoli di roccia, tipo Geodude. Quando li avrete battuti 
tutti, il Tenente vi consegnerà la Medaglia Tuono e la 
MT24 Fulmine. Adesso potete uscire e parlare col 
Poliziotto lenny nella piazza. L’adorabile ragazza vi darà 
il suo Squirtle di livello 10. Poi potete dirigervi a est ed 
entrare nelle caverne dei Diglett. j 


Ricordate che poteteportare con voi solo 20 
l> —-5^ differenti oggetti. È quindi meglio depositare 
quelli che non si utilizzano nei PC dei 
Pokémon Center per evitare di non avere lo spazio 
necessario per raccogliere gli oggetti che trovate nel 
corso dell’avventura. 
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le caverne dei Q$eft 

Il viaggio verso il Percorso 2 non è difficile. In 
più, avrete la possibilità di catturare dei gran¬ 
di combattenti. 

Diglett e Dugtrio si possono acchiappare con 
dei Pokémon volanti e sono elementi 
preziosi per il vostro Pokédex! 



Doscosmeraldo 

Usciti dal sottosuolo vi ritroverete vicino a Boscosmeraldo. Qui, taglian¬ 
do un altro albero, raggiungerete una casa dove vi aspetta un aiutante 
del Professor Oak. Se avete catturato almeno 10 Pokémon, allora la 
MN05 Flash è vostra! Adesso ritornate ad Aranciopoli e, da lì, a 
Celestopoli. Poi andate a est e imboccate il Percorso 9. Dopo qualche 
scontro, potete usare il Flash per vedere dentro a Tunnelroccioso. 


lavandola 

È molto carina e color lavanda, ma c’è ben poco da fare qui! La Torre 
Pokémon non si può superare senza la Spettrosonda. Se non morite 
dalla voglia di vedere qualche tipaccio che critica i nomi dei vostri 
Pokémon, dirigetevi a ovest sul Percorso 8 dove un simpatico signore vi 
darà la possibilità di rinominare i vostri amici tascabili. 

Se avete combattuto contro tutti gli allenatori incontrati fin'ora, andate 
verso la casa più piccola ed entrateci. Vi porterà al Percorso 7, che con¬ 
duce ad Azzurropoli. 



Twmelroccioso 


È un’altra caverna buia, piena di fastidiosi 
nemici. Certo, questo vuol dire anche che 
diventerete sempre più esperti! Quando usci 
te dall'altra parte, vi ritroverete a pochi 
passi da Lavandonia! 


v2/ 




Uon è vero! 

La più diffusa leggenda su Mew dice che è possi¬ 
bile prenderlo solo arrivando alla Motonave Anna 
con un Pokémon dotato dei poteri Surf e Forza. 

In teoria bisognerebbe usare Surf sul ponte che con 
duce alla nave per raggiungere un’isolotto con un 
camion. Spostando poi un sasso che troverete sul 
luogo con la mossa Forza, si dovrebbe trovare una 
Pokéball contenente Mew... purtroppo è tutto falso! 



• • 


lavandonia 

Adesso che avete la Spettrosonda, 
potete entrare nella Torre Pokémon. 

Vi aspetta un’esperienza... fanta¬ 
smagorica! Dovrete combattere col 
vostro solito rivale al secondo 
piano, perciò tenete pronti e all'er¬ 
ta i vostri fidi Pokémon! Per fortu¬ 
na, dopo il combattimento, gli spi¬ 
riti vi permetteranno di guarire i vostri mostriciattoli, 
per la precisione al quinto piano. Altre due rampe di scale e incontrerete 
il fantasma di Marowak. Battetelo se dovete, ma averlo nella vostra 
squadra sarebbe meraviglioso! Quando si sdraia per riposare, 
andate all’ultimo piano e troverete Mr Fuji. Battete /I 

gli allenatori del Team Rocket e salvatelo. Non ne 
aveva gran bisogno, ma ha la cortesia di 
ricompensarvi con il prezioso Pokéflauto. E 
adesso, di nuovo ad Azzurropoli! 


A&urropoli 


Guarite i vostri Pokémon e rifornitevi di oggetti prima di andare alla sala 
giochi. Potrete giocare alle slot machine per vincere Pokémon rari soltanto 
molto più in là! Adesso c’è troppo da fare ragazzi! Tirate la leva sotto al 
poster che troverete sul muro in fondo alla sala giochi. Entrerete così nel 
nascondiglio del Team Rocket! Esploratelo quanto vi pare per trovare ogget¬ 
ti utili prima di prendere la chiave per l’ascensore e scendere nel sotterra¬ 
neo. Combattete contro i membri del Team Rocket e poi entrate nella stanza 
successiva. Lì incontrerete il perfido Giovanni. Usate Pokémon d’acqua per 
batterlo senza difficoltà. Il gangster sconfitto vi consegnerà la Spettroson¬ 
da! Ma non avete ancora finito, ricordatevi che c’è Erika della Palestra di 
Azzurropoli da battere! I Pokémon di fuoco sono i migliori per vincere quelli 
d’erba. Concentratevi e vedrete che ce la farete! Erika vi darà la Medaglia 
Arcobaleno e la MT21 Megassorbimento. Fatto questo, tornate indietro a 
Lavandonia. 
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Strategie 


temopoli 


Arrivati a questo punto, dovreste avere abbastanza soldini da parte per comprare un 
sacco di cose al Mega-Centro Commerciale Pokémon! Ma ricordatevi di fare una visita 
all’ultimo piano per comprare delle bibite. Dirigetevi poi a est, fino a incontrare la 
guardia assetata. Berrà le vostre bibite e ne darà ai suoi compagni, permettendovi di 
andare a... Zafferanopoli! 



L'ora dei buoni consci... 

Esistono 5 differenti Macchinari Nascosti 
(MN). Questi speciali poteri possono 
essere insegnati a più 
Pokémon e sono utili sia in 
combattimento che per risolvere 
alcuni enigmi. 



lamdotiia 



Da qui potete andare a sud, lungo la passeggiata, finché non trovate uno Snorlax che 
schiaccia un pisolino. Svegliatelo suonando il flauto. Così potrete raggiungere un 
altro aiutante del Professor Oak! Se avete almeno 30 Pokémon con voi otterrete un 
trova oggetti. Altrimenti, restate sul Percorso 12 e andate un po’ a caccia. In fondo 
alla strada, girate verso il Percorso 13. Questa palude può essere un po' fastidiosa, 
ma qui potete guadagnare una fortuna con pochissimi sforzi! Le opportunità di gua¬ 
dagno continuano sui Percorsi e 15, finché non 
^rr^^t^a^u^i^jc^. 


Qui c’è un'altra possibilità per 
avere una canna da pesca. Ma le 
opportunità migliori di cattu¬ 
rare dei Pokémon si trovano 
nella Zona Safari! Prima però, 
andate a combattere contro 
Koga nella Palestra di 
Fucsiapoli. Farete bene a usare 
Pokémon di fuoco contro gli 
insetti di Koga. Battetelo e avrete 
la Medaglia Anima! Tornate 
alla Zona Safari, dove potre¬ 
te riempire il vostro Pokédex! 

È importantissimo, inoltre, raggiungere la Casa 
Segreta nell’Area 3 e trovare i Denti d’Oro nascosti lì 
vicino. Il tipo che è dentro alla Casa Segreta vi darà la 
MN03 Surf. Appena siete soddisfatti di quello che avete ottenuto, anda¬ 
te dal Guardiano della Zona Safari nella parte sud di Fucsiapoli. Restituite i 
Denti D’oro al poveretto e lui vi ricompenserà con la MN04 Forza. Adesso potete andarve¬ 
ne dall’uscita a ovest e usare la bici per un bel viaggio sulla pista ciclabile. Ci sono moltis¬ 
simi combattimenti da fare qui, ma è meglio andare a sud per una remata! Ignorate la 
capanna (sempre che non abbiate Pokémon Stadium\ In questo caso, andateci, perché 
otterrete un sotto-gioco!). Adesso dovete saltare in acqua e usare l’abilità Surf per arriva¬ 
re alle Isole Spumarie. Si tratta di un’altra caverna buia... qui dovete usare l'abilità Forza 
per far rotolare due massi fino all’ultimo livello. Diminuiranno il flusso dell’acqua e potre¬ 
te così passare! Concentratevi su un masso per volta e state attenti a non farli incastrare 
contro ud muro! Se succede, uscite fuori. Appena l’acqua non scorre più, potete uscire. 
Oppure, potete usare tutte le vostre energie e catturare Articuno. Ne vale la pena, è 
potentissimo! E ora è tempo di nuotare verso ovest, per raggiungere l’Isola Cannella! 




éaflFerariopoff 

Se volete riempire il vostro Pokédex, battete il Maestro di 
Karaté nella piccola palestra. Ma il combattimento più 
importante è quello con Sabrina, che si svolgerà nella porta 
accanto! Prima dovete però occuparvi della Silph SpA. È un 
palazzo enorme con moltissimi oggetti! Appena entrati nel¬ 
l’edificio correte al quarto piano (il quinto contando anche il 
piano terra). Lì dovrete prendere l'Apriporta, nascosto dietro 
l’ultima stanza. Fatto questo, trovare la strada sarà più faci¬ 
le. Usate il teletrasporto al terzo piano (prima porta a sini¬ 
stra) e vi scontrerete di nuovo col vostro rivale. Dategliele di 
santa ragione e poi andate a cercare il teletrasporto che vi 
porterà diretti all’ultimo piano. Qui dovrete combattere 
ancora con lesse e lames, ma non ce la faranno contro un 
buon vecchio attacco elettrico! Andate poi fino al luogo in 
cui il Presidente della Silph SpA viene tenuto in ostaggio da 
Giovanni. È un combattimento duro, attenzione! Ma se 
riuscite a battere il furfante, libererete il personale della 
ditta e la città, ricevendo la potentissima Master Ball. Non 
usatela per il momento! Tornate aH’aria aperta e preparatevi 
a fronteggiare Sabrina. I suoi Pokémon psichici sono forti... 
dovrete usare tutti i trucchi che conoscete per batterla e 
ottenere la Medaglia Palude e la MT46 Psico-Onda. Wow! 

Ma ora che ne dite di un buon cambiamento d’aria? 
Torniamo a Lavandonia! 



Isola Camelia 

In quest’isola avrete la possibilità di trasformare il vostro 
fossile in un raro Pokémon preistorico! Andate al laboratorio 
e chiedete aiuto... ci vorrà un po’ di tempo, ma dopo potrete 
vantarvi di avere un 
Pokémon rarissimo! 

Mentre aspettate, affron¬ 
tate i pericoli del 
Laboratorio Pokémon! Ci 
sono un sacco di oggetti 
utili qui. Fate sempre 
attenzione, perché è diffi¬ 
cile muoversi senza per¬ 
dervi! Il segreto è di pre¬ 
mere le leve per esplora¬ 
re l'intera zona, ma la combina 
zione può essere difficile. Alla 
fine raggiungerete un’area del 
terzo piano con due posti 
utili per saltare giù nel sotter¬ 
raneo. Scegliete quello a sini¬ 
stra. Vi ritroverete al primo piano e le 
scale vi porteranno al sotterraneo. 

Prendete la chiave a nord ovest. Ora 
potete trovare tutti gli altri oggetti 
segreti, oppure potete scappare velo¬ 
cemente! Entrate ora nella Palestra. Se 
siete molto bravi e avete grandi cono¬ 
scenze dei Pokémon non dovrete neppure 
combattere contro gli altri allenatori. Arriverete subito a 
scontrarvi con Blaine! Vi attaccherà con Pokémon di fuoco. 
Dovete avere dei mostriciattoli d’acqua 0 non otterrete mai 
la Medaglia Vulcano! Dopo questa fantastica vittoria, dirige¬ 
tevi a nord, attraverso il Percorso 21, e tornate a Biancavilla. 
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Altopiano 0fu 

Siamo giunti allo scontro finale! Qui la 
cosa più importante è avere un sacco di 
soldi da spendere in pozioni, cure e cose 
simili per i combattimenti contro i Quattro 
Maestri. Curate tutti i vostri Pokémon, fate un 
bel respiro e... lottate fino all'ultimo! 




stia Ma l/fttorfa 

È più una caverna che una strada... ma soprat¬ 
tutto è un difficile rompicapo con i massi! 
Spingeteli sulle leve per andare avanti. E non 
dimenticatevi di prendere tutti gli oggetti 
importanti! Possibilmente, se ci riuscite, cat¬ 
turate il Moltres (mitico!) nel livello 2. Però non 


usate ancora la Master Ball! Ed eccovi finalmente all'aria aperta, 
sull’Altopiano Blu. 


:*fti mo 

• Lv° 53 Onyx (Roccia), Lv° 55 Hitmonchan 

• (Combattimento), Lv° 55 Hitmonlee (Combattimento), 

• Lv° 56 Onyx (Roccia), Lv° 58 Machamp 

• (Combattimento) 

• Questa battaglia è quasi deludente per quanto è faci- 

• le, specialmente se avete dalla vostra parte dei buoni 

• Pokémon psichici. Bruno è un vero maestro dei 

• Pokémon di combattimento e di roccia, ma questi 
•mostriciattoli sono tutti muscoli e niente cervello! 

*•••••••••••••••••* 


lAgatha 

• Lv° 56 Gengar (Fantasma), Lv° 56 Golbat (Veleno), Lv° 

• 55 Haunter (Fantasma), Lv° 58 Arbok (Veleno), Lv° 60 

• Gengar (Fantasma) 

• Questa vecchia pazza si è circondata di Pokémon fan- 

• tasma... ed è molto difficile sbarazzarsi di loro! 

• La maggior parte degli attacchi gli passa attraverso! 

0 Questi vigliacchi vanno serviti a puntino con attacchi 
0 di sonno, fuoco e acqua. 

0Avete già bisogno di una pozione? 


•* «jjk 


: Corelei 


Lv° 54 Dewgong (Ghiaccio), Lv° 53 Cloyster 
(Ghiaccio), Lv° 54 Slowbro (Acqua), Lv° 56 
Jynx (Ghiaccio), Lv° 56 Lapras (Acqua) 
Probabilmente Lorelei è la più forte e la più 
difficile da battere dei quattro. Ma Acqua e 
Ghiaccio hanno i loro punti deboli. Provate a 
usare rispettivamente i vostri Pokémon elet¬ 
trici e di fuoco contro di loro e lo scontro 
dovrebbe diventare una passeggiata. Fate 
un uso saggio anche dei vostri attacchi psi¬ 
chici e fantasma, soprattutto contro quel¬ 
l’orrore di Cloyster! Infrangete i suoi sogni di 
gloria e andate avanti! 


: Canee 

• Lv° 58 Gyrados (Acqua), Lv° 56 Dragonair (Drago), Lv° 56 Dragonair (Dra- • 

• go), Lv° 60 Areodactyl (Roccia), Lv° 62 Dragonite (Drago). • 

• Questo tipo vestito da clown non dovrebbe spaventarvi troppo. I Pokémon • 

• dragoni di cui va tanto fiero scompariranno di fronte a Pokémon psichici 0 • 

0 di ghiaccio! Avete affrontato battaglie peggiori! Il trucco, qui, è mantenere 0 
0 sempre in forma i vostri Pokémon usando gli oggetti più adatti. Una volta 0 
0 sconfitto... avete battuto l'ultimo dei Quattro! Ma... non è ancora finita! Non 9 
0 siete il Supremo allenatore di Pokémon... il vero campione è ancora il vostro a 

0 rivale! Forza, andiamogli a insegnare una volta per tutte chi è il migliore! 0 


Non e vero! 

Secondo alcuni, per avere Mew nella propria colle¬ 
zione bisognerebbe avere un Nidoking a livello 100 
da regalare al membro del Team Rocket che incon¬ 
trate ad Azzuropoli. Lui vi dovrebbe dare in cambio le 
chiavi per guidare il Camion parcheggiato vicino alla 
Motonave Anna in cui è nascosto Mew. Ah, ah, ah... il 
Team Rocket che fa una buona azione... questa sì che 
è bella. Un’altra bugia inventata su Internet. 
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ffancai/ffla e Smerafdopofr 

Dopo tutti questi viaggi, andate a salutare la vostra mamma! Le farà piacere. 
Ma la cosa più importante è ora raggiungere Smeraldopoli, che si trova a 
nord. Adesso la Palestra è aperta! E qui vi aspetta Giovanni, che nel frattem¬ 
po si è allenato duramente e adesso è veramente molto forte... ci vorrà un 
po' di tempo per battere i suoi Pokémon. La vostra squadra deve essere 
ormai imbattibile! Quando finalmente gli avrete fatto capire che è solo un 
perdente, vi darà la Medaglia Terra e la MT27 Abisso. Evviva! Adesso non vi 
resta che affrontare i campioni della Lega Pokémon! Andate a ovest per rag¬ 
giungerli. Prima però dovrete sconfìggere per l’ultima volta il vostro malefico 
rivale... e i suoi Pokémon sono addestrati benissimo! Quando lo avrete leva¬ 


to di mezzo, potre¬ 
te finalmente 
entrare nel palaz¬ 
zo e proseguire sul 
Percorso 23. Con 
tutte le Medaglie 
che avete, non 
dovete fare altro 
che passare oltre 
tutte le guardie a 
testa alta e attra¬ 
versare la Via della 
Vittoria. 
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A questo punto, il vòstro rivale può avere parecchie combinazioni 
diverse di Pokémon, ma sicuramente avrà Sandslash, Alakazam ed 
Exeggutor, tutti almeno di 6o° livello. Il resto dipende da come si è 
evoluto il suo Eevee. Se i vostri Pokémon sono tutti in salute, dovete 
solo combattere ogni creatura così com’è, e cercare di metterla K.O. 
senza perdere troppa energia. Ninetails è un avversario difficile, ma se 

10 attaccherete con il Geloraggio mentre dorme, per lui è finita. E final¬ 
mente vedrete la fine dei malvagi 

sogni del vostro rivale! Urrà! 

Siete i Campioni della 
Lega Pokémon! 

Fantastico vero? Il 
Professor Oak 
viene a castigare 

11 furfante e a 
congratularsi 
con voi... ma 
c’è ancora 
qualcosa 
da fare! 



('ora dei boatti consci... 


• Le Caramelle Rare permetto al vostro Pokémon di sali¬ 
re di un livello. Attenzione però, le sue caratteristiche 
di Attacco - Difesa • Velocità e Speciale non saliranno 
tanto quanto sarebbero salite se il vostro mostro avesse 
guadagnato un livello grazie all'esperienza. 


Nel Centro Commerciale di Azzurropoli è 
possibile acquistare una limonata da una macchinet¬ 
ta automatica che si trova all'ultimo piano. Questa 
bibita non solo serve per poter corrompere le guardie 
che bloccano l’accesso a Zafferanopoli, ma può anche 
essere usata al posto della Pozione per guarire i Pokémon. 
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| MAPPA DI GROTTA IGNOTA 


t Mistero del Surfing Pikachu 

Ormai lo sanno tutti, ogni gioco Pokémon è pieno zeppo di segreti! 

Pensate che nella versione Yellow è possibile trovare anche un Pikachu 
molto particolare, capace di cavalcare le onde sopra una coloratissima 
tavola da surf! Se volete sapere come trovare questa particolare versione 
del simpatico roditore elettrico vi conviene dare un’occhiata qui sotto... 

1) Trovate una copia di Pokémon Stadium comprandola, facendovela 
prestare o in qualsiasi modo che non vi faccia assomigliare più al Team 
Rocket che ad Ash. 

2) Ora, trasferite un Pikachu dalla versione Yellow al cartuccione del Nintendo 64 con il 
Transfer Pack. 

3) A questo punto dovrete vincere la Prime Cup Master Ball a difficoltà R-2 usando il 
mostriciattolo giallo in tutte le battaglie. 

4) Se userete anche un solo Continue il trucco non funzionerà! 

5) Assicuratevi di non avere nessun Pokémon affittato 0 registrato nella vostra squadra. 

6) Quando vincerete il torneo apparirà una schermata in cui vi verrà chiesto se volete inse¬ 
gnare una nuova abilità al vostro Pikachu. naturalmente questa nuova abilità sarà Surf! 
Salvate il tutto sopra la vostra cartuccia di Pokémon Yellow e accendete il vostro Game 
Boy. caricate la posizione e dirigetevi a tutta birra dal Surfing Dude a sud di Fucsiapoli e 
rispondete “Sì” alla sua domanda. Vi ritroverete con tutta sorpresa alle prese con un mini 
gioco di Surf con protagonista il nostro Pikachu! Un grazie alla Nintendo che è sempre 
capace di stupirci'. 


USTA DELLE TECNICHE 


MT 

Tecnica 

Locazione 

28 

01 

Megapugno 

Monteluna 

29 

02 

Ventagliente 

Sala Giochi 

30 

03 

Danza-Spada 

Silph SpA 

3» 

04 

Turbine 

Percorso 4 

32 

05 

Megacalcio 

Via della Vittoria 

33 

06 

Tossina 

Palestra di Fucsiapoli 

34 

07 

Perforcorno 

Sala Giochi di Azzurropoli 

35 

08 

Body Slam 

Motonave Anna 


09 

Riduttore 

Silph SpA 

37 

10 

Sdoppiatore 

Sala Giochi di Azzurropoli 


11 

Bollaraggio 

Palestra di Celestopoli 

39 

12 

Pistolacqua 

Monteluna 

40 

»3 

Getoragglo 

Centro Commerciale di Azzurropoli 

41 


fossa 


Psichico 


Zafferanopoli 


Percorso 9 

Zafferanopoli 


Mimica 


Riflesso 


Pazienza 

Metronomo 


Autodistruzione 


Centrale Elettrica 

Palestra di 

Laboratorio Pokémon 

Sili 


Uovobomba 


Fuocobomba 


Comete 


Covauova 


Fucsiapoli 

Palestra dell'Isola Cannella 

Percorso 12 

Zona Safari 

Azzurropoli 


Grotta Ignota 

Vogliamo sapere una cosa sola, ormai... dove si 
nasconde Mewtwo? Vi ricordate la grotta custo¬ 
dita a Celestopoli? Tornate fino a fi usando Surf e 
adesso scoprirete che potete entrare. Questa Grotta 
Ignota è un altro rompicapo di scale e passerelle. Ma 
non ci vorrà molto a trovare il Pokémon più potente del 
mondo! Fate addormentare Mewtwo e colpitelo finché 
non gli rimane solo pochissima energia. Poi... usate la 
Master Ball! E ora è tutto vostro! Adesso che avete il 
migliore, prendetevi anche il resto! Attraverso i vostri 
amici o con Internet... oppure con tantissimi com¬ 
battimenti... acchiappateli tutti! Anche i peggiori! 


f r 




Strategie 



Iper-Raggio 


Sottomissione 


Mov. Sismico 


Sala Giochi di Azzurropoli 

Percorso 12 
Via della Vittoria 
Centro Commerciale di Azzurropoli 

Percorso 2$ 


42 

43 


45 


Mangiasogni 

Aeroattacco 

Riposo 

Tuononda 

Psico-Onda 


Via della Vittoria 

Motonave Anna 

Percorso 24 

Palestra di Zafferanopoli 


47 


Esplosione 


Via della Vittoria 


Ira 


Percorso 15 


Frana 


Centro Commerciale di Azzi 


Megassorbimento Palestra di Azzurropoli 


49 


Tripletta 


Centro Commerciale di Azzurropoli 




23 

Ira di Drago 

Sala Giochi di Azzurropoli 

MN01 

Taglio 

Motonave Anna 

24 

Fulmine 

Palpar* Hi Aranrirtpnli 


Volo 

Percorso 16 

25 

Tuono 

Centrale Elettrica 

MN03 

Surf 

Zona Safari [ 


Abisso 


Palestra di Smeraldopoli 


MNos 


Flash 


jrS 
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2. Inserite per prima cosa la cartuccia di 
Pokémon Rosso o Blu sulla scheda Xploder, 
come mostrato qui sotto. 


3. Inserite le due cartucce unite nel vostro Game 
Boy. Accendete la scheda mettendo la levetta 
nera in posizione “on". 


C ome tutti sappiamo, Mew (Pokémon n. 151) è tra i Pocket Monster più rari e ricercati da tutti gli allenatori del mondo! 
Beh, questa sua fama di creaturina sfuggente è proprio vera... ce ne siamo accorti anche noi di Pokémon World quando 
abbiamo cercato di attivare dei codici per sbloccarlo nella versione italiana di Pokémon Rosso e Blu. Purtroppo per il 
momento il codice (che utilizza una scheda Xploder 0 GameShark) sblocca il gatto psicnico soltanto nella versione america¬ 
na del gioco, e questo non è molto piacevole! Però, come vi abbiamo già detto, la Rete è (Mena zeppa di codici falsi, del tutto 
inutili, e c’è un solo modo per catturare Mew, che ora vi spiegheremo. Se avete la fortuna di mettere le mani su un Pokémon 
Rosso 0 Blu americano, ecco cosa dovete fare per acchiappare finalmente un piccolo, 
lo al vostro Pokédex. 


9. ...e adesso andate a | 
controllare la vostra 
lista di Pokémon, oppu¬ 
re il vostro Pokédex! 
Cosa vedete? Ma certo, ! 
è proprio Mew! Ed è il j 
vero Mew, con tutti i 
suoi attacchi e le sue caratteristiche fantastiche! 
Questo è l'unico modo per ottenerlo in tutta sicu 
rezza, e state certi che il gioco non vi si biocche 
rà mai e non vi darà nessun problema. 


- «E 


Ckoott * POK%MON. 


MEW 


SPECIE 


HT 


r 


m. IBI 


0.0 


So rart that It 
It itili >«id to 
b• a minga by 


10. Un ultimo consiglio fondamentale! Prima di 
salvare la posizione (e tenervi Mew per sempre!) 
disattivate di nuovo la scheda Xploder, altrimenti; 
il vostro salvataggio sarà rovinato e tutti i vostri 
sforzi saranno stati vani!!! 

Questo, lo ripetiamo, è l’unico vero modo di cat¬ 
turare Mew, per il momento. Nel frattempo, stia- j | 
mo lavorando per tentare di sbloccarlo anche 
nella versione italiana del gioco. 


6. Riprendete normal¬ 
mente il vostro 
gioco, caricando l’ul- 
imo salvataggio. 


1. Il trucco che vi descriviamo farà in modo che 
possiate incontrare un Mew in ogni combatti¬ 
mento che vi capita di affrontare normalmente. 
Fatelo una volta e il 151 0 Pokémon sarà vostro! 
Perché tutto riesca alla perfezione, avete bisogno 
del vostro Game Boy, della cartuccia (in versione 
americana) di Pokémon Rosso 0 Blu e di una 
scheda Xploder GB (0 di una scheda GameShark) 
come quella che vi mostriamo in queste foto. 


7. Ora andate a catturare I 
il vostro Mew! 

Naturalmente dovrete 
riaccendere la scheda. 
Inoltre, vi consigliamo di I 
ritornare a Biancavilla (Pallet Town) prima di prò- I 
vare a incontrare un Pokémon selvatico, perché lì I 
intorno sono più deboli e tutto sarà più facile. 
Andate nell'erba alta e girate finché un Pocket 
Monster selvatico non vi attacca. Vedrete che in 
combattimento la sua immagine vi apparirà rovi¬ 
nata... perfetto, questo è il segno che il codice sta I 
funzionando! 


e le istruzioni per inse¬ 
rire questo codice: 
0115D8CF. 


5. Spegnete 
la scheda 
Xploder. 

La levetta 
nera deve 
essere in 
posizione 
‘off”, come vedete 
in questa foto. 


8 . Catturate il 
Pokémon misterioso, 
magari usando una 
Ultraball, che non gua¬ 
sta mai... 


►CONTINUE 

NEW GAME 

OPTION 












































































...aggiungeteci la buffa codina 
e la forza dell’acqua e avrete 
Squirtle! 




Ecco una placida e paziente 
tartaruga... 


Un orgoglioso destriero con 
la criniera al vento... 


...si trasforma in Rapidash 
se gli regalate l'elemento 


Inventa il tuo Pokémon 


Q 


Boy, Il avete 


» 


di Pokémon! 


Vi siete mai domandati a cosa si sono ispirati Satoshi Tajiri e Ken Sugimori quando hanno creato i Pokémon? Forse avrete notattTche ritolti^ 
simi Pocket Monster assomigliano a diversi animali “normali". E infatti è proprio così! Satoshi e Ken amano molto la natura. Così, quando 
hanno dato vita alle loro fantastiche creature, si sono divertiti a prendere spunto da una serie di animali e poi ci hanno messp tutta lf loro 
fantasia! Hanno incrociato animali veri con elementi diversi o inventati e... i Pokémon hanno iniziato a saltare, correre, nuotare e volere dap- 


La fabbrica dei mostri 

Non credete che la storia sia proprio come ve 
l'abbiamo raccontata? Volete degli esempi con 
creti per convincervi? Ecco qui! Satoshi e Ken 
hanno fatto cosi. Voi saprete fare di meglio? 


pertutto! Per fare un esempio, provate a pensare al famosissimo Pikachu. Lui è un chiaro incrocio tra un topolino, un coniglio e.,/f < elettricità! 

I Ed è così anche per tutti gli altri. 

Adesso che avete scoperto come sono nati i Pokémon, non vi viene la voglia matta di provare anche voi a fare qualche “esperimento"? Forza, 

allora! Pokémon World vi lancia la sfida. Sarete capaci di createci vostrcrPokémon, parten- 
do da un animale a vostra scelta? Potete cominciare da quello che preferite tra tutti, oppu 
re da uno che vi sembra particolarmente buffo o feroce... siae libep di creare! 

Scatenate la fantasia, fate “incroci" a volontà e poi mandatettTvg£tri disegni. Il migliore 
sarà pubblicato sul prossimo numero! J J 

Spedite i vostri disegnio a questo indirizzo: Pokémon,*/^ Play Press Publishing ■ lungote¬ 
vere dei meliini 44, 00ÒJ93 Roma 
Aspettiamo te vostre creazioni, mettetecela tutta! 


ngote- 

A 



































Vi presentiamo Kingror 

L’idea di creare un vero Pocket Monster era così divertente che anche noi ci abbiamo provato. Ecco qui un esempio di cosa potreste riuscire a fare! 
Dopo esserci scervellati per un po’ (e aver tirato fuori una gran quantità di idee davvero folli!), siamo arrivati a questo risultato... e ne siamo molto 
fieri! Ecco a voi Kingror, lo spettacolare incrocio tra un famelico leone e un girasole! Come è stato creato? Semplice, guardate qui sotto! 


Ecco il re della 
foresta! Siamo 
partiti da 
qui. 


Se provate a incro¬ 
ciare quel feroce 
leone con un 
enorme 
girasole... 


...ecco fatto! Il nostro Kingror è 
pronto a farci un gran sorriso! 


I “papà” dei Pocket 
Monsters! 

Ecco a voi i genitori dei Pokémon! Se oggi siamo 
“Pokémaniaci" e ci divertiamo con tanti giochi, film e 
gadget, è grazie a questi tipi simpatici e geniali. 

SATOSHI TAJIRI 

è il fondatore e il Presidente della Game Freak. È stato 
lui ad avere l’idea iniziale dei mostriciattoli dai nomi 
divertenti e dalle prodigiose doti di combattimento. È stata 
sua anche l’idea di far uscire la prima versione del gioco su 
Game Boy. Il suo Pokémon preferito? Poliwag! 

KEN SUGIMORI 

È il capo dei designer grafici (disegnatori) 
della Game Freak. ed è anche un grande 
amico di Satoshi Tajiri! L'aspetto esteriore dei 
Pokémon (e anche dei personaggi “umani” 
della storia, naturalmente!) si deve tutto a lui. Se Pikachu 
vi fa impazzire per la tenerezza e la simpatia, ringraziate Ken! Perd¬ 
io sapevate che il primo Pokémon da lui disegnato non è stato il 
topino elettrico? 

È stato invece Rhyhorn! 


Un tenero anatroccolo 
giallo... 

...con una massiccia 
dose di poteri psichici 
(e mal di testa) diventa 
Psyduck! 






























F acciamo conoscenza con te carte! Il mazzo 
con cui giocherete contiene 60 carte, e 
naturalmente anche quello del vostro avversario 
ne ha 60. Se volete iniziare e ancora non avete le 


carte, potete comprare un mazzo base già completo, di quelli che si trovano 
in commercio (vi permetterà di cominciare subito a giocare), oppure potete 
acquistare delle bustine (ciascuna contiene 11 carte) per costruire da soli un 
mazzo personalizzato. Vediamo quali tipi di carte si possono trovare: 


Wartortle 


loncban 


Carte Pokémon: 

Rappresentano i Pocket Monster che farete combattere contro quelli del 
vostro avversario durante la partita. Come vedete, si dividono in Base ed 
Evoluzione (queste ultime trasformano un Pokémon di base in una sua 
evoluzione!). 


Morto 


Carte 

Energia: 

Sono quelle che per¬ 
mettono ai vostri 
Pokémon di lanciare 
attacchi o ritirarsi dal 
campo di battaglia. 
Proprio come i Pokémon 
che le usano, sono divise 
in sette tipi diversi, con¬ 
traddistinti da specifici 
simboli: Fuoco, Acqua, 
Erba, Lampo, Psiche, 
Combattimento e 
Incolore. 


RDDeSTflflMÉNTO 


Carte 

Allenatore: 

Quando vengono usate (e 
potete giocarne quante 
volete in un turno), hanno 
degli effetti particolari, che 
possono risultare molto utili. 
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OSSERVIAMO UNA CARTA DA VICINO 

Adesso diamo un'occhiata più approfondita a una carta Pokémon per imparare a conoscere tutte le sue caratteristiche! 


MI 


Nome: Qui è indicato il nome del Pokémon 
e il suo livello di evoluzione. Come vedete, 
questo è un Pokémon Base. 


( Descrizione : Qui sono descritte le caratte¬ 
ristiche psiche del Pokémon in questione. 


Debolezza: Quasi tutti i Pokémon hanno 
una debolezza a certi tipi di energia e 
quindi agli attacchi di Pokémon legati a 
quell’energia. Quando vengono colpiti da 
loro, subiscono il doppio del danno norma¬ 
le (es.: se normalmente avrebbero 20 
danni, ne ottengono invece 40). 


Resistenza: Alcuni Pokémon, non tutti, sono meno 
sensibili a certi tipi di energia e perciò risultano 
particolarmente resistenti a certi attacchi piuttosto 
che ad altri. Se li attacca un Pokémon verso il 
quote hanno lo resistenza, sottraggono pno a 30 
danni dall’attacco (es.: l’attacco normale infligge¬ 
rebbe 40 danni, ma grazie allo resistenza il 
Pokémon ne prende solo 10!). 


Pokémon lati 


40 PV Ì> 


Pikachu 


✓ 


topo. Lunghezza: 0,4 nx t 

Rosicchiamento 


Scoppiotuono lancia una 
té moneta. Se esce croc^N^ 
si infligge IO danni. 


cotto di rturou 


Pokémon di fuetto opo N 


do Kltwofi dette 


UYIl N. il 


c<m.am*tor* smm • 


Punti Vita: Abbreviati PV, sono il numero di 
donni che ogni Pokémon può sopportare 
prima di flnire KO e ritirarsi. 


Energìa: I Pokémon, si sa, sono di tipi 
diversi e sono legati a energie differenti. 
Questo simbolo vi mostra il tipo di 
Pokémon con cui avete a che fare. 


Attacchi: Questa sezione della carta vi 
mostra gli attacchi che il Pokémon può lan¬ 
ciare in combattimento. Il simbolo a sinistra 
indica la quantità e il tipo di Carte Energia di 
cui ho bisogno per quell'attacco. Poi c’è il 
nome dell’attacco stesso e il numero sulla 
destra che indica i danni che esso causa agli 
altri Pokémon. Spesso un attacco, oltre a fare 
male, provoco anche altri effetti di vario tipo. 
In questo caso, un breve testo sotto al nome 
dell’attacco li descrive. 


Costo dì ritirata: È il simbolo che 
indica quante Carte Energia devono 
essere scartate dal Pokémon se lo 
si vuole ritirare dal combattimento, 
e di che tipo devono essere. 


Rarità della carta: Questo simbolo è 
molto importante, perché vi fa capire 
quanto è rara la corta che avete in mano. 
Il tondino indica una carta comune, il 
rombo una carta non comune, la stellina 
nera una carta rara e infine la stellina gri¬ 
gia una carta raro olografica (le migliori!). 
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MA COME SI GIOCA? 


Abbiamo imparato a riconoscere i tipi di carte e a capire tutte le caratteristiche di una 
Carta Pokémon, ma ora è tempo di cominciare una vera partita! Allora mischiate le 
carte del mazzo e state pronti! 


• Evolvere Pokémon 

Se avete in mano le 
carte evoluzione dei 
Pokémon in gioco, 
potete mettere quelle 
carte sopra ai rispettivi 
Pokémon base, per farli evolvere. Non si 
può evolvere un Pokémon nello stesso turno in cui 
è stato calato (come Pokémon attivo o in panchi¬ 
na), ma in un turno si possono evolvere quanti 
Pokémon volete. 


• Giocare una Carta Energia 

Per attaccare, come sappiamo, i Pokémon hanno 
bisogno di energia. Si può giocare una sola Carta 
Energia per turno. 


• Ritirare un Pokémon 

A volte può essere necessario ritirare il vostro Pokémon attivo dalla 
lotta, perché troppo ferito o per altri motivi di strategia. Nel vostro 
turno è possibile scambiare il Pokémon attivo con un altro che avete in 
panchina, ma questo vi costerà alcune Carte Energia (sono indicate 
sulla Carta Pokémon, in basso a destra, ricordate?) che dovrete scarta¬ 
re dal Pokémon ritirato. 


Iniziare a giocare 

Entrambi i giocatori iniziano il gioco pescan¬ 
do sette carte dal proprio mazzo e tenendo¬ 
le in mano per giocarle durante la partita. 
Prima di iniziare si prendono altre sei carte 
dal proprio mazzo e si mettono vicine, a fac¬ 
cia in giù. Sono gli utilissimi “Premi”. Ogni 
volta che un Pokémon dell'avversario viene 
sconfitto, il vincitore può prendere uno dei 
Premi e aggiungerlo alle carte che ha in mano. 
Il primo che riesce a raccogliere tutti i suoi 
Premi vincerà l'incontro. Attenzione: c’è anche 
un altro modo per vincere, e cioè quando il 
vostro avversario non ha più carte da 
pescare dal suo mazzo! Se uno dei due gio¬ 
catori non ha Pokémon Base nella sua 
mano, deve rimettere le carte nel mazzo, 
mescolarlo e ripescarle. L’avversario pren¬ 
derà però due carte in più! 


Chi comincia? 

Si tira una moneta per decidere chi gio¬ 
cherà per primo. Poi si prosegue, natu¬ 
ralmente, un turno per ciascuno. 


Il turno 

Per iniziare il vostro turno, pescate una 
carta dal mazzo. I turni iniziano sem¬ 
pre così. Poi potete fare diverse azio¬ 
ni: 


• Mettere in gioco i vostri Pokémon 

Potete giocare fino a sei Pokémon insieme, 
uno in posizione “Attiva”, cioè pronto a 
combattere, mentre gli altri (fino a cin¬ 
que) staranno in “panchina", per sostitui¬ 
re quello attivo se sarà sconfìtto. Solo i 
Pokémon attivi possono combattere, ma 
nel frattempo quelli in panchina posso¬ 
no essere preparati alla lotta carican¬ 
doli di energia! 


• Giocare una o più Carte Allenatore 

Durante il vostro turno, potete giocare 
quante Carte Allenatore volete. Sono 
molto importanti e utili, vedrete! 


Attaccare 

È arrivato finalmente il momento di 
scatenare il vostro Pokémon attivo! 
L'ultima azione del turno è infatti l’at¬ 
tacco. Se il Pokémon è pronto, cioè 
carico di tutta l’energia necessaria, 
potrà sfruttare uno dei suoi attacchi e 
così danneggiare il suo avversario. 
Ricordatevi delle Debolezze e delle 
Resistenze, però! Se il Pokémon avver¬ 
sario ha una Debolezza al vostro attacco, 
riceverà il doppio del danno, ma in caso 
di Resistenza sottrarrà 30 punti al totale! 


Fine del turno 

Adesso segnate i danni subiti dai Pokémon 
nel corso del turno. Se un Pokémon riceve un numero di danni uguale 0 supe¬ 
riore ai suoi PV, viene messo fuori combattimento. Se sconfiggete un 
Pokémon del vostro avversario, lui dovrà scartarlo e mettere in gioco uno dei 
Pokémon in panchina, e voi vi sarete aggiudicati uno dei vostri Premi! Il primo 
che mette KO sei Pokémon dell’avversario e ritira così tutti i Premi vince! 


Con queste regole di base potete già cominciare a giocare e 
divertirvi. Non sarà difficile imparare a usare al meglio (e Carte 
Allenatore e a cavarsela senza troppi guai (e con un po' di fortu¬ 
na!) quando i vostri Pokémon cadono vittime di brutte cose 
come Paralisi, Veleno 0 Confusione. 

Scoprirete subito, insomma, che quello dei Pokémon è un 
gioco di carte molto meno complicato degli altri che forse 
avete provato... ma non fatevi ingannare dalla sua 
semplicità! Se volete diventare dei veri maestri, c’è 
molto da imparare! 






















COSTRUITE IL VOSTRO MAZZO 


I mazzi già pronti sono certamente comodi e divertenti da usare, ma i veri maestri imbattibili 
sono quelli che sanno come mettere insieme (e carte in modo che li portino alla vittoria. È 
quindi molto importante imparare a costruire un buon mazzo personale. Ecco qualche consi¬ 
glio utile. 


Che Energia scelgo? 

È importante scegliere bene per creare un 
mazzo competitivo. 

• I mazzi più semplici utilizzano Carte 
Energia di un solo colore, ma non sempre 
questa è la strategia migliore, perché sare¬ 
ste costretti a usare praticamente un solo 
tipo di Pokémon, ed è un brutto limite! 

• Naturalmente, anche troppi tipi diversi 
di Energia in un solo mazzo non vanno 
bene: sarebbero troppo dispersivi! 

• La scelta migliore è avere nel mazzo Carte Energia 
di due colori (fanno così anche i mazzi pre-costituiti!), 
selezionati a seconda dei Pokémon che volete in squa¬ 
dra. 

• È bene inserire nel mazzo da 20 a 28 Carte Energia, 
metà di un tipo e metà dell’altro. 

• Una buona regola può anche essere quella di inserire 
qualche carta di Energia Incolore, che è doppia e può 
essere utilizzata da qualunque Pokémon! 


E i Pokémon? 

Giustissimo, per creare il mazzo che vi porterà alla vitto¬ 
ria la scelta dei Pokémon migliori è fondamentale. 

• Per prima cosa, cercate di non scegliere le carte solo 
perché certi Pokémon vi piacciono più di altri. È bello 
avere anche il proprio mostriciattolo preferito nel mazzo, e 
magari vincere grazie a lui, ma non può essere l’unico cri¬ 
terio di scelta! Piuttosto, bisogna imparare a conoscere le 
Carte Pokémon più potenti (di solito quelle con molti PV e 
attacchi devastanti!) e a servirsene bene. 

• Vanno scelti in base ai due tipi di Energia inclusi nel mazzo. 

• Per cominciare, si possono scegliere quattro Pokémon Base, due per tipo di 
Energia, e inserire quattro carte per ciascuno nel mazzo, così da averne 16. 

• Fate in modo che due Pokémon possano evolversi, e inserite due (0 anche 
tre) Carte Evoluzione per ciascuno di loro (avrete così 4 06 evoluzioni in 
tutto). Poi aggiungete per uno di loro anche una Carta Evoluzione di livello 2, 
in modo da poterlo sfruttare al massimo. 

• Se volete, potete inserire qualche Pokémon Incolore, molto utile per sfrut¬ 
tare ogni tipo di Energia presente nel 
mazzo. 

• Cercate di fare attenzione ai Pokémon 
che chiedono troppa energia per attiva¬ 
re gli attacchi 0 per ritirarsi, perché se 
ne avete troppi rischiate di rimanere 
spesso bloccati senza poter fare nulla 
e fareste un grande piacere al vostro 
avversario! 

• Attenti a non concentrare in un solo 
mazzo troppi Pokémon con le stesse 
debolezze. Vi rendereste infatti vulne¬ 
rabili! 




ma vi fanno scartare alcune di quelle che 
avete in mano o addirittura tutte le altre. 

Certe volte può andare bene, ma se non 
state attenti a come le usate potreste 
ritrovarvi nei guai. 

• Bill è una Carta Allenatore che consi¬ 
gliamo di avere almeno in due copie nel 
mazzo (anche tre 0 quattro non guasta- | 
no affatto, comunque!), perché vi per¬ 
mette di pescare altre due carte ogni 

volta che la giocate, e questo potrebbe 

salvare la vostra partita! È bene giocarla appena vi 
arriva, senza aspettare. Ma fate attenzione al tipo di partita 
che state affrontando, perché se avere in mano più carte è 
sicuramente utile, pescarne troppe potrebbe portarvi a 
esaurire in fretta il mazzo e... a perdere! 

• Prof. Oak è un'altra Carta Allenatore indispensabile (met¬ 
tetene due nel mazzo!), perché vi consente di scartare la 
vostra mano e prendere sette carte nuove! È utilissima da 
usare quando le cose si mettono male e avete bisogno 
assoluto di carte migliori, ma cercate di usarla solo quan¬ 
do è indispensabile! 

• Anche Raffica di Vento deve essere inserita nel mazzo, 
perché vi permette di scambiare il Pokémon attivo del 
vostro avversario con un altro che lui ha in panchina. È 
perfetta per togliere di mezzo un Pokémon troppo perico¬ 
loso 0 per riportarne in battaglia uno molto indebolito, 
che è stato ritirato in panchina nel tentativo di salvarlo! 
Così potrete aggirare la tattica del vostro avversario e 
finirlo comodamente! 

• Pozione Magica è una Carta Allenatore validissima, per¬ 
ché toglie 20 punti di danno al Pokémon su cui la usate. Ancora 
meglio, se vogliamo. Super Pozione Magica, che cura ben 40 punti danno, 
anche se richiede molte Carte Energia per 
funzionare! Ma se piazzate nel vostro 
mazzo anche delle carte come 
Recupera Energia, sarà un gioco 
da ragazzi procurarsele, e usare 
al meglio la Super Pozione! 



• Se non volete sprecare 
troppe energie per ritirare i 
vostri Pokémon e sostituirli 
prima che sia troppo tardi. 
Sostituzione è la Carta 
Allenatore che fa per voi. 
Permette infatti di cambiare 
il Pokémon attivo senza 
costi di ritirata e senza 
problemi anche se è 
paralizzato 0 addor¬ 
mentato. 


Le Carte 
Addestramento 

Sono molte e sicuramente impor¬ 
tantissime per aiutarvi a guadagna¬ 
re la vittoria! Con l’esperienza 
imparerete a riconoscere le più forti 
e quelle che più si adattano alle vostre strategie, ma 
possiamo rivelarvi qualche tacchetto di base! 

• Studiate bene quelle che avete e inseritene nel mazzo da 8 a 11. Per i princi¬ 
pianti, il numero più basso può bastare. 

• Alcune di queste carte sono “costose”, perché offrono dei grandi vantaggi 
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• È sempre bene J “^—~ 

fare di tutto per (_ 

evitare che il J 

vostro avversario \ 7 —_ 

catturi un Premio. / \ / ^ ^ 

Cercate di metterlo / 

in difficoltà e di vT'"'"'! '|È/^s. 

I ostacolarlo più 
k possibile, per avere il 
1 tempo di costruire una buona tattica e avere 
I in mano delle buone carte da giocare! 1 — 

^ • Ci sono carte di “interferenza" capaci di rovinare 
B la giornata agli avversari. Tra queste. Rimuovi Energia e 

■ Super Rimuovi Energia (che vi permettono di togliere una 

■ 0 due Carte Energia a un Pokémon nemico), e anche la 
I cattivissima Prof. Oak Impostore, che costringe il vostro 
I avversario a scartare la sua mano e a prendere altre sette 
I carte! 


Strategia! 1 

Ed ecco alcuni consigli 
v strategici che potranno 1 

\ aiutarvi nelle vostre 
\ prime partite! 

\ «Le Carte Evoluzione 
J sono sicuramente 

| molto utili, ma biso- 

/ gna saperle giocare al 

/ momento giusto. Se 

7 evolvete un Pokémon 
troppo presto, potreste 
VU avere dei problemi con l’e- 
'-< 6 ' nergia e non essere pronti a 
sfruttarli. Invece se tenete in 
panchina la versione base, e 
intanto la preparate con tutte le 
Carte Energia necessarie all'evo¬ 
luzione, non rischierete di tro¬ 
varvi all’occorrenza con un 
i Pokémon che non può com- 
1 battere. Quando poi è tutto I 
| pronto, usate la vostra Carta 1 
| Evoluzione e fate combatte- ' 
I re il vostro Pokémon supe- 
I riore! 
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• Un'altra Carta Allenatore piuttosto utile è Pokédex, che vi 
permette di risistemare le prime cinque carte del vostro 
mazzo mettendo sopra quelle più utili (certo, se tutte e cin¬ 
que sono brutte, o avete molta sfortuna oppure c'è qualcosa 
che non va nel vostro mazzo!). 


Vinca il migliore! 


Si apre la grande sfida di Pokémon World tra i mazzi di 
. Carte da Collezione! Volete partecipare? È 

--\ molto semplice! Scrivete un elenco delle 

^ / carte che compongono il vostro mazzo più 

’*'*• V potente (basterà compilare la scheda che 

\ vedete qui sotto!) e speditelo a questo 
J indirizzo: Pokémon World c/o Play Press 
f Publishing - Lungotevere dei Meliini. 44 - 
/ 00193 Roma. Inseriremo tutti i dati in uno specia- 

_ s le programma realizzato da Tsunekazu Ishihara (il 

►n. creatore del gioco di carte dei Pokémon)! I tre 
n. mazzi che verranno giudicati più forti, riceve- 
\ ranno un bellssimo peluche dei Pokémon. Se 
r pensate che il vostro mazzo sia imbattibile, 

/ coraggio, fatevi sotto! 


irfsajg* I • State attenti a non ( 

restare intrappo- * - / 

avete in j 

io ty ^ ! panchina un / J 

il Pokémon f J|^^HBBa 

■I I che ( 

Irai I troppe Carte ^ 

BHf .1 Energia per / ( MÈB. I 

■/ I attaccare e per [ÌM & Bl 

By I ritirarsi, il vostro iJ 7 w 

avversario _ 

I potrebbe deci- / B JPi 
20 I dere di usare la \ \ 

■ famosa Raffica / \. 

***■ di Vento per \_ { N - 

sostituirlo al 

È 0 M 01 vostro Pokémon Attivo 

e mettervi nei guai! Naturalmente, questa è 
BPH| una tattica che voi stessi potrete usare, se vi 
capita l’occasione! 


Per questo numero è tutto! Come 
avete visto, fino ad ora ci siamo 
concentrati sulle regole di base del 
gioco, che forse molti di voi già 
conoscevano... ma niente paura! 
Anche i più esperti tra voi troveran¬ 
no presto pane per i loro denti, 
perché nei prossimi mesi continue¬ 
remo a darvi utili consigli e a sug¬ 
gerirvi tattiche imbattibili. 

Seguiteci e diventerete i più grandi 
maestri di carte Pokémon che 
siano mai esistiti!!! 




Carte Pokémon 


Numero di carte 


• Imparate a equilibrare il mazzo. Un buon 
mazzo vi permette sempre un’ampia scelta 
di Debolezze e Resistenze. Un equilibrio 
tra queste ultime vi darà la flessibilità 
necessaria per vincere contro molti tipi 
diversi di avversari. 


Tipo di carte 
e quantità di ciascuna 


Carte Allenatore 


Numero di carte 


• I Pokémon incolori che usano una sola 
Carta Energia per attaccare, come Eevee, 
Jigglypuff, Lickitung 0 Rattata sono fan¬ 
tastici per iniziare velocemente senza 
dare all’avversario il tempo di potenziarsi. 

• Un buon allenatore sa quando è il 
_ momento di ritirare un Pokémon feri- 
to. È meglio rimetterlo in panchina 
al momento giusto, pur 

_ sacrificando un 

po’ d'Carte 

J Energia, piutto- 

RB' st0 c ^ e P ef d er ' 

/' *W "y m 1 lo, regalando 
' L/ all’avversario 
un prezioso 
Premio! 


Tipo di carte 
e quantità di ciascuna 


Carte Energia 


Numero di carte 


Tipo di carte 
e quantità di ciascuna 






















N64 MAGAZINE... 
QUANDO UVPASSIONE 
PER I VIDEOGIOCHI 
NON HA CONFINI! 





Mario 


di ' Wìmblòdort 


II migliar 'calcia pcr'NEd? 

t ; V» 

ffTurok 3sf > f 

7 BhadoviS 1 

-*offQblivian 
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P orygon è un mostro tascabile davvero 
speciale... Grazie alla sua capacità di 
viaggiare nel Cyber Spazio scopriremo 
insieme a lui tutte le ultime novità dal mondo 
di Internet. Siete pronti a seguire il simpatico 
Pokémon virtuale nei meandri della Rete? 


http://WWW.POKEMON.COM 


Dopo aver lasciato l’Italia. Porygon si è avventurato nel nuovo continente andan¬ 
do a visitare l’unico, inimitabile sito ufficiale dei Pokémon... Prima di ogni cosa vi 
vogliamo avvertire, questo sito è completamente in lingua inglese per cui arma¬ 
tevi di pazienza, vocabolario o di qualche amico che conosca la lingua più famo¬ 
sa del mondo e immergetevi in questa vera e propria bibbia sui Pokémon. 
Questo sito è naturalmente il più aggiornato di tutta Internet, magari non trove¬ 
rete tantissime cose da scaricare o con cui giocare, ma se cercate delle novità, 
oltre che leggere Pokémon World dovrete visitare spesso questo sito. 

Ricordiamo poi che pokemon.com è gestito direttamente dalla Nintendo! 






TANTE STRANE INIZIATIVE 


Una delle cose più belle di questo ■iMBja 
sito è la sezione “EVENTS". dove 3 ^ 
verrete a conoscenza di tutte le 
strane iniziative che la Nintendo 
americana è in procinto di organiz- - 3 [MB 
zare. Per fare un esempio, possia- 
mo parlarvi di Lugia. la nuova ' "• 

macchina Pokémon attualmente in 
giro per il Nord America... se qual- S 
cuno riuscirà a fotografarla, il sito f s 
pubblicherà la foto con tanti com- I ÀM'Vi 
plimenti al fortunato ragazzo. Ma 
non è tutto, visto che sempre su 
pokemon.com abbiamo saputo che ben 
presto partirà un nuovo tour dei Pokémon dove 
tutti coloro che avranno acquistato il biglietto, 
potranno partecipare a tornei, balli e giochi. 
Naturalmente saranno presenti anche tutti i 
protagonisti del fantastico mondo dei pocket 
monster... ma perché queste cose non le orga¬ 
nizzano anche in Italia? 
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Pokémon Live! 


Join Ash, Pikachu and many more of 
yol^avorite Pokémon characters as 
they t3^h|hestage at Radio City 
Music Hall ir^t^fU-new, live 
adventurel 
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IL BROWSER DEI POKÉMON 


TUTTI I GIOCHI DEDICATI Al POKÉMON 


IL POKEDEX PIÙ AGGIORNATO. 


BlHaifeEcG^CDe 


Tbr Officiai Pokémcm wvfcotr 

fro m Nintendo of j\m»rica 


LE ULTIME NOVITÀ 


[Pokémon List • > [ 


Ecco come scaricare e far funzionare il fantastico browser dei Pokémon 
offerto gratuitamente dalla Nintendo. 


Cliccate sulla scritta Free Pokémon Internet 
Browser che vedete nella parte in alto a destra 
dello schermo. _ 


La pagina dedicata ai giochi è forse la meno interessante, qui 

troverete descritti nel dettaglio tutti i videogames dei Pokémon 

attualmente in commercio in America. Pokémon Snap, Rosso & 

Blu, Gold & Silver, Pokémon Pinball e 

Super Smash Brothers, non ne 

manca nessuno all'appello. Poi" • 99 

persino dare un’occhiata al nuovo 

Pokémon Puzzle Leogue, entrando -—~ 

nella Puzzle University (Università nzr: 

dei Puzzle). All’interno troverete il -i 

caro Dott. Oak pronto a spiegarvi ~— ;___ _ ^ 

regole e tecniche B'V 

ni H 

lente gioco per ~ 

Game Boy Color 1 C * I 


Nella nuova schermata che vi appare cliccate su 
“Download Now” (scarica ora). 


Scegliete di salvare il file sul disco, e salvatelo 
sul vostro desktop. 


Quando finalmente il file sarà scaricato completamente sul 
vostro computer, fate doppio clic sull’icona 
“pokemonG&Spftw" che appare sul desktop per aprirla. 


pokémon 

GLSpftw 


A questo punto inizierà il programma di installa¬ 
zione guidata. Seguitelo passo dopo passo, non 
sarà diffìcile. Alla fine, vi si chiederà di registrare il 
prodotto e dovrete completare questa scheda con 
i vostri dati. 


Visto che stiamo parlando del 
sito ufficiale dei Pokémon è logi¬ 
co aspettarsi anche uno dei 
Pokedex più aggiornati in circola 
zione. Ancora non è stato aggior¬ 
nato con i nuovi 
arrivi della ver¬ 
sione Gold e 
Silver, ma sicu¬ 
ramente sarà 
fatto molto 
presto! 


| GENGAR 
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Cliccando sui vari titoli in rosso potrete 

leggere tante notizie diverse, utili e - 

divertenti sui nostri amici Pokémon e sulle iniziative della 
Nintendo. Potete accedere ad alcune novità anche dal collega¬ 
mento “News” in blu che si trova in alto a sinistra dello scher¬ 
mo. Se volete essere allenatori perfetti che sanno sempre tutto 
ciò che accade nel mondo dei Pocket Monster. la sezione News 
del sito è proprio quella che fa per voi! 


>«* Pokedex wilJ 
teJl y ^ - everything 
you need to "* / 
about them? 

Just use thè drop menu 
below to select thè name 



Enter thè Pre-Sell 

Sweepstakes! 

Be sure to check dolly to see if 
you've won a cool prize in thè 
Pokémon Gold and Silver Pre-Sell 
Sweepstakes. And be sure to send in 
thè Entry Card that carne with your 
Pre-Sell CD. You could win a $20,000 
larship! 


of any Pokémon you're 
interested in and its 
page will load 
automatically. 
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Pokémon non sono solo dei protagonisti di videogiochi o di 
cartoni animati, ormai Pikachu e i suoi 
amici si trovano da tutte le parti e 
qui, nella sezione "GOODS’’, tra- 

-P verete tante belle cose. Vi interes- 

‘zLt’lJJV ! (!|/ sa conoscere la forma delle scarpe 
gHH dei Pokémon? E il gusto delle nuove 
**ka § 5-'-1 patatine a forma di Onix? E se vi dices- 
® B| simo che grazie a questo sito siamo 
I riusciti a vedere per la prima volta le 
e SUDI PokéROMs? Sì, avete capito bene, si 
tratta di una serie di CD-Rom per PC 
dedicati a chi ama un particolare tipo 
di Pokémon. Così, nel CD di Psyduck troverete 
solo ed esclusivamente informazioni su questo 
simpatico Poket Monster. 






UNA LUNGA OCCHIATA Al GADGET 
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vi sarala cl ìl ea tl come è 
damo a pidihlraw 
primo numero! D ati, In 

Game Boy a “darci una mano”! 

Poké le lettera più 
a Game Boy Color 
Pokémoa È mollo ineyMo ette vi 



Scrivete, vi aspetUamo!!! 

Silver ? 

it) Cosa cambia tra Pokémon Gold e Pokémon 
Silver ? 

Giulia e Marco Slavetti 

Grazie per averci scritto, ragazzi! Proveremo a 
soddisfare tutte le vostre curiosità. 

1) Purtroppo NON esiste nessun modo per 
riuscire a sbloccare Mew senza l’aiuto di una 
Action Replay (per maggiori informazioni 
andate a pagina 37). 

L'ubico altro metodo è andare a una manife¬ 
stazione ufficiale della Nintendo dove spesso 
sono presenti delle speciali apparecchiature 
che scaricano il 151 Pokémon... sfortunata¬ 
mente non si sono ancora tenute manifesta- 


Chiedilo al 
Dottor C. 

Il Dr. C, che come sapete è espertissimo, 
risponderà a tutte le vostre domande "tec¬ 
niche" sul giochi dei Pokémon. Provare 
per credere, non vi deluderà! 

Ciao a tutti! Sono Matteo da Pavia. Vorrei farvi 
una domanda su Pokémon Blu e Rosso. 

Ho sentito dire che è possibile moltiplicare 
all’infinito gli oggetti attraverso un particola¬ 
re trucchetto. È vera questa notizia 0 è un’al¬ 
tra di quelle cretinate come il trucco per 
sbloccare Mew? 

Ciao Matteo. 

questa volta il trucco esiste veramente, ma più 
che un trucco vero e proprio si tratta di un 
difetto di programmazione. Comunque ecco 
come fare per avere 99 unità dei tuoi oggetti 
preferiti. 

Metti l’oggetto che vuoi duplicare nella sesta 
posizione della tua lista (per spostarlo, mettigli 
la freccia vicino, premi Select e poi seleziona il 


zioni simili qui in Italia. 

2) Pokémon Stadìum è davvero fantastico e 
permette di vedere tutti i vostri Pokémon pre¬ 
feriti in 3D. Il Transfer Pak (che permette di 
trasferire i Pokémon presi in Blu e Rosso) è 
già incluso nella confezione. 

3) Pokémon Gold e Pokémon Silver sono due 
giochi completamente nuovi, con nuovi per¬ 
sonaggi da conoscere e catturare. Purtroppo 
per il momento sono disponibili solo in giap¬ 
ponese e in inglese. 

Come le versioni Rossa e Blu, anche Gold e 
Silver avranno qualche Pokémon unico. 

Sarà quindi impossibile acchiapparli tutti se 
non si scambiano le cartucce con gli amici. A 
parte questo, i due giochi sono identici. 


sesto oggetto e 
premi nuova¬ 
mente Select). 

Vola fino a 
Smeraldopoli 
(Viridian City). 

Parla con l'allenatore 
anziano nella parte nord 
della città. Lui ti chiederà 
se vai di fretta, tu rispondigli di 
“No" e osservalo catturare un Weedle. 

Vola a Fucsiopoli (Fuchsia City). Vai nella 
parte a sud della città fino a raggiungere la 
spiaggia. Attiva l’abilità Surf per nuotare fino 
alle Isole Spumarine (Seafoam Island). 
Arrivato a destinazione, nuota sulla spiaggia 
in modo che il Pokémon sia per metà sulla 
terra e per metà in acqua. Continua ad andare 
su e giù finché non incontri un Pokémon chia¬ 
mato “M” (Missingno). Non catturarlo!!! 
Scappa 0 sconfiggilo altrimenti potresti per¬ 
dere tutti i mostri che hai catturato fino a quel 
momento! Finito lo scontro vai a controllare la 
tua lista degli oggetti e... sopresa! Quello in 
sesta posizione sarà stato moltiplicato! 


















Qual è il 
migliore? 

Ciao a tutti! Ho una domanda da farvi. Mi 
potete dire quali sono le carte Pokémon 
migliori per ogni tipo? Sto cercando di 
costruire un mazzo base, e spero che mi 
potrete aiutare! E poi, potete dirmi anche 
quando uscirà Pokémon Snap per N64? Sto 
morendo dalla voglia di averlo! Grazie di 
tutto! 

Simone Galli 

Grazie per la lettera, Simone! Siamo felicissimi 
di aiutarti! Pokémon Snap per N64 è disponibi¬ 
le da ottobre anche in versione italiana. Per 
quanto riguarda la tua domanda sulle carte dei 
Pokémon, le migliori per ogni tipo sono le 
seguenti: 

Fuoco: Charizard 
Acqua: Blastoise 
Combattimento: Hitmonchan 
Erba: Venusaur 
Elettrico: Electrabuzz 
Psichico: Alakazam 

Film, che passione! 

Vorrei soltanto dire che sono andata a vedere 
il film dei Pokémon ed era bellissimo! Penso 
che i nuovi Pokémon erano fantastici e non 
vedo l'ora che escano Pokémon Gold e S/'/vert 
Mi sapete dire se sta per uscire un altro film 
dei Pokémon? Muoio dalla voglia di vederlo! 

Il mio Pokémon preferito è Jigglypuff, perché 
è carino e tenero. Qual è il vostro, e perché? 
Erminio Pecchenini 

Grazie della tua lettera, Erminio! Abbiamo 
buone notizie per te. Sono in produzione altri 
due film dei Pokémon e uno arriverà nei cine¬ 
ma italiani a dicembre! Ti daremo più informa¬ 
zioni sul prossimo numero di Pokémon World. 
Per scoprire i nostri Pokémon preferiti vai subi¬ 
to a leggere la pagina dell’editoriale. Ciao!!! 

Il Mazzo 
Haymaker 

È un sacco di tempo che colleziono le Carte 
dei Pokémon e penso di iniziare ad avere una 
bella collezione. Ho sentito parlare di un certo 
Mazzo Aymeker (spero che si scriva così) e 
secondo alcuni miei amici dovrebbe essere il 
miglior deck da usare in un torneo. È vero? E 
se è davvero il migliore come posso batterlo? 
Spero che possiate aiutarmi! 

Rocco Oeltaia 








La battaglia dei 
Pokémon 


Ok! Cercheremo di darti una mano. Il 
Mazzo Haymaker (non eri andato poi 
così lontano dal modo corretto di seri 
verlo) è veramente uno dei migliori. Il 
suo scopo è quello di causare parec¬ 
chi danni nel modo più veloce possi¬ 
bile. Tutti i Pokémon inclusi nel 
mazzo hanno bisogno di 
pochissima energia lascian¬ 
do così più spazio alle 
Carte Allenatore. Il 
modo migliore 
per battere 
questo mazzo 
è usarlo per un 
po' di tempo 
per imparare i 
suoi punti debo¬ 
li. Scyther è molto efficace per 
battere Hitmonchan, e anche la carta 
di Mewtwo, quella promozionale del 
film, riesce a finire Hitmonchan con un 
singolo attacco. 

Mazzo Haymaker (Tipo) 

2 Ditto 

3 Electrabuzz 
3 ligglypuff 

2 Wigglytuff 

3 Scyther 
3 Bill 

3 Energy Removai 
2 Energy Retrieval 

2 Gust of Wind 

3 Trova Oggetti 
3 Plus Power 

2 Professor Oak 

2 Scoop Up 

3 Super Energy Removai 

4 Doublé Colourless Energy 
9 Fighting Energy 

8 Electric Energy 

ACCHIAPPALI TUTTI 

Ho deciso di voler catturare tutti i 150 
Pokémon, ma mi sono accorto che non è pos¬ 
sibile riuscirci. Per esempio, nel gioco c’è solo 
un Eevee e quindi non posso ottenere le tre 
evoluzioni Vaporeon, joltreon e Flareon. Nella 
palestra di Zafferanopoli mi obbligano a sce¬ 
gliere tra Hitmonlee e Hitmonchan e non esi¬ 
ste nessuna possibilità di prendere l'altro 
Pokémon. La stessa cosa succede con i fossili. 


Ogni mese, da questo 
numero in poi. in que¬ 
ste pagine verrà 
organizzato uno 
scontro tra due 
Pokémon! 

Sceglieremo due 
Pocket Monster 
ogni volta diversi e 
li faremo combatte¬ 
re. Che vinca il 
migliore, ma... chi 
dei due? 

Semplice: sarete 
voi a decidere! 

Votate il 
Pokémon che 
secondo voi deve 
vincere il combat¬ 
timento utilizzan¬ 
do la scheda qui 
sotto e spedite¬ 
cela. Nel prossi¬ 
mo numero ver¬ 
ranno pubblicati i risultati. Ma affrettatevi, perché 
le prime dieci lettere che ci arriveranno verranno 
premiate! Proprio così, i primi cinque che ci scrive¬ 
ranno riceveranno in regalo un fantastico CD musi¬ 
cale dei Pokémon. E allora, votate, votate, votate! 

Il combattimento di questo mese: Bulbasaur con¬ 
tro Venomat! 


SCHEDA: NOME E COGNOME: 
INDIRIZZO: 

TELEFONO: 

SECONDO ME VINCERÀ: 
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Vogliamo sfidare una volta di più la vostra fantasia! Siete capaci di creare una striscia divertente da queste immagini che vi proponia¬ 
mo? Se vi sentite dei veri Pokécomici, fate “parlare” i personaggi di questa situazione riempiendo i fumetti vuoti, poi ritagliate la stri¬ 
scia e speditela al solito indirizzo (Pokémon World c/o Play Press Publishing, Lungotevere dei Mellini 44, 00193 Roma). Il lavoro più 
divertente che ci arriverà verrà pubblicato spi prossimo numero di Pokémon World e il suo inventore riceverà una mitica T-shirt dei 
Pocket Monster! Forza ragazzi, fateci sbellicare dalle risate! 




quindi 0 prendo un Omanyte o un Kabuto. 

Quindi se non trovo nessuno con cui fare a scam¬ 
bio (cosa praticamente impossibile... non incon¬ 
trerò mai nessuno così fesso da darmi il suo 
Eevee) 0 mi compro un altro Game Boy con 
un’altra cartuccia dei Pokémon e un cavo link. 

Voi conoscete qualche altro modo per aggiunge¬ 
re alla collezione i Pokémon mancanti? 

Marco Del Trono 

Effettivamente esiste un altro modo, ma preve¬ 
de l’uso dell’N64 e della cartuccia Pokémon 
Stadium. 

Portando a termine la sezione chiamata “i 
Castelli dei Capopalestra” e sconfìggendo 
Mewtwo, il gioco per Nintendo 64 ti ricom¬ 
pensa con la possibilità di scaricare su 
Game Boy un Pokémon scelto casualmen¬ 
te tra Squirtle, Charmander, Bulbasaur, 
Eevee, Omanyte, Kabuto, Hitmonlee e 
Hitmonchan. 

Sempre utilizzando Pokémon Stadium, 
puoi trasferire alcuni Pokémon nella 
cartuccia dell’N64 e poi ricominciare 
il gioco Game Boy prendendo i mostri 
tascabili che ti mancavano. Alla fine 
non ti resterà che trasferire nuovamen¬ 
te quelli che hai nella memoria del gioco 
per N64 all’interno del Game Boy. 

I NUOVI 
POKÉMON 

II primo film dei Pokémon mi è piaciuto 
moltissimo, soprattutto perché si vedono 
dei nuovi Pokémon che non sono mai 
apparsi nella serie televisiva e nei giochi. 
Mi potete dire il nome di questi nuovi 
Pokémon e se uscirà un gioco in cui è pos¬ 


sibile catturarli? 

Daniele Forchetti 

Ok, questa è una domanda difficile. I nuovi 
Pokémon che appaiono nel film dovrebbero esse¬ 
re 3. Due si vedono durante il cortometraggio “Le 
vacanze di Pikachu", mentre un altro appare 
durante la sigla del film principale. 

Il topo blu che sfida Squirtle nella gara di nuoto si 
chiama Marill, è un Pokémon d'acqua e appare 
anche nelle nuove puntate della serie televisiva 
(è uno dei Pokémon di Tracey). Quel cane rosa col 
muso come un Boxer e la testa a caramella è 
Snubbull. L’elefante che si vede combattere con¬ 
tro Bulbasaur è invece un Pokémon di terra chia¬ 
mato Donphan. 

Tutti questi nuovi amici li potrai trovare nei nuovi 
giochi Pokémon Silver e Pokémon Gold di cui 
parleremo nel prossimo numero. 

IL POKÉMON 
MISTERIOSO 

Ciao a tutti, belli (molti) e brutti (nessuno). 

Sono una ragazza di 12 anni appassionata di 
Pokémon e vorrei farvi una domanda sulla serie 
animata nella speranza che voi possiate final¬ 
mente darmi una risposta. 

Nella prima puntata, Ash vede un Pokémon 
votante molto strano. Dopo aver comprato la 
cassetta con quella puntata, ho osservato con 
attenzione quell'uccello e non sembra Moltres 
(tanto meno Articuno 0 Zapdos). Chi è quel 
misterioso Pokémon? È possibile trovarlo nella 
versione Blu del gioco? 

Spero davvero che voi possiate aiutarmi, perché 
finora nessuno mi è riuscito a rispondere! 

Il volatile che vede Ash nella prima puntata è 
Hooh, un Pokémon Fenice che farà parte dei 100 
nuovi mostri tascabili catturabili in Pokémon 
Argento e Pokémon Oro. Nella tradizione nippo¬ 
nica, colui che vede la fenice è una specie di 
essere eletto, destinato a fare grandi cose nella 
sua vita. Effettivamente Ash è un allenatore di 
Pokémon davvero fuori dal comune! 
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